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Persepolis 2.0: Supporto Creativo All’iran 

Marco Mancuso 



Quello che sta accadendo in Iran in 
questi giorni è stato ed è sotto gli 
occhi di tutti. In seguito a presunti 
brogli elettorali, il presidente 
Ahmadinejad è stato eletto 
nuovamente in Iran lo scorso metà 
Giugno, scatendando le proteste 
formali del candidato sconfitto 
Moussavi che hanno innescato poi 
moti di protesta ben più violenti e 
diffusi per le strade di Teheran e delle 
città principali del paese. 

Come si temeva la polizia Iraniana non 
è stata a guardare e ha reagito con 
una violenza e una repressione senza 
eguali, arrestando decine di giovani, 
torturandoli e uccidendo un numero 
imprecisato di persone per le strade. 
Repressione che è proseguita anche 
sulla Rete, luogo deputato per alcuni 
coraggiosi blogger per diffondere 
notizie sull’evolversi degli eventi. 


utilizzando sapientemente anche i 
social networks come Twitter e 
Facebook. Le agenzie di stampa di 
tutto il mondo si sono interessate 
all’evento, per poi però distogliere 
gradualmente l’attenzione nel 
momento in cui il flusso di notizie 
dall’Iran è rallentato, a causa 
princpalmente della chiusura di alcuni 
blog nel timore di alcuni di loro di 
essere tracciati mediante Id ed essere 
così accusati di reato capitale (!!!). 

Reazioni indignate si sono susseguite 
in Rete, petizioni e cause da seguire 
con la dinamica ormai conosciuta (e di 
cui ci si inizia a domandare la reale 
efficacia) dei social networks Penso 
sia inutile in questa sede aggiungere 
altre parole di commento che 
rischiano di suonare banali di fronte di 
una situazione che noi Occidentali 
(sicuamente noi Italiani) siamo ben 
lontani anche solo dal provare a 
comprendere, per non esserci mai, 
mai, trovati in situazioni di repressione 
simili o anche solo paragonabili. 

Ciò che mi sono sentito di fare tramite 
Digicult, è stato di creare un corto 
circuito tra una notizia di carattere 
artistico e creativo, e un argomento di 
carattere politico così importante 
come la situazione Iraniana, per 
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rendere Digicult un piccolo strumento 
di supporto, senza per questo 
sradicare le sue radici e il suo scopo 
edoiriale e culturale. Per questo 
motivo, scoperta l’esistenza del 
progetto Persepolis 2.0 (progetto di 
re-editing della graphic novel 
Persepolis dell’iraniana Marjane 
Satrapi, che ha riscosso grande 
successo a livello internazionale e che 
traccia un parallelo grafico ed 
editoriale tra la Rivoluzione Iraniana 
del 1979 narrata nella storia originale e 
ciò che sta accadendo in questi giorni 
in Iran), ho prima di tutto deciso di 
supportare il progetto come da loro 
richiesto incollando il codice Html 
delle tavole grafiche sulla home di 
Digicult (chi ci legge lo faccia, ndr), in 
secondo luogo di diffonderlo tramite 
Facebook e infine di provare a fare 
loro un’intervista per questa edizione 
di Digimag. Un’intervista fatta in 24 
ore, all'ultimo momento utile prima 
della pubblicazione, ma che ci onora e 
che ci fa sperare possa essere un 
piccolo tassello ulteriore di aiuto per il 
popolo Iraniano in lotta. 



Marco Mancuso: Innanzitutto, vorrei 
sapere qualcosa di più riguardo la 
vostra idea e il vostro progetto 
Persepolis 2.0. Sò che è nato come 
forma di protesta e di denuncia in 
seguito alle fortissime repressioni 
della polizia Iraniana per reprimere le 
sommosse popolari di protesta contro 
i brogli alle ultime elezioni 
presidenziali, ma immagino che dietro 
ci sia anche un’idea precisa su come 
usare la rete e i social network, 
nonché l’impatto immediato di una 
graphic novel famosa in tutto il 
mondo come Persepolis. Volete 
raccontarmi qualcosa in più circa la 
genesi del progetto? 

Sina & Payman: Sì, l’idea è scaturita da 
un intenso desiderio di fare 
QUALCOSA. Noi viviamo entrambi in 
un paese dove la protesta politica è 
illegale e siamo sempre un po’ cinici 
riguardo l’efficacia delle dimostrazioni 
o delle petizioni. Quindi, il giorno 
successivo al primo intensissimo 
giorno di repressioni (lo scorso 20 
giugno), ci siamo interrogati su come 
aiutare in un modo efficace. Abbiamo 
subito capito che i nostri amici negli 
stati Uniti e in Belgio (dove siamo 
cresciuti) non capivano veramente 
cosa stesse succedendo in Iran in quei 
giorni, e abbiamo altresì compreso 
che avremmo dovuto colmare questo 
gap di comprensione. La decisione di 
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usare le immagini di Marjane Satrapi, 
si è basata su due motivi principali: il 
primo, che Persepolis è un lavoro 
icona che è stato visto da milioni di 
persone, e questo avrebbe aumentato 
di molto l'efficacia del nostro lavoro. 
Ma il secondo motivo, il più 
importante, è che le immagini della 
rivoluzione del 1979 rispecchiano 
perfettamente ciò che sta 
succedendo nel 2009. In entrambi i 
casi, milioni di Iraniani hanno 
dimostrato in tutto il paese contro la 
repressione politica e sociale. 

Abbiamo quindi lavorato dalle sei di 
sera alle tre del mattino per una 
settimana, e abbiamo quindi lanciato 
il progetto il sabato successivo. 

Marco Mancuso: Quale è il vostro 
background? Come avete lavorato 
tecnicamente sulla graphic novel 
originale, utilizzando gli stessi 
personaggi, la stessa iconografia, lo 
stesso tratto grafico? 

Sina & Payman: Siamo entrambi dei 
marketing manager, lo in particolare 
lavoro sul marketing passaparola per 
le startups a livello globale, mentre 
Payman si focalizza sul global 
marketing per grandi marchi. Il lavoro 
tecnicamente è stato facile, abbiamo 
usato Photoshop per sostituire i testi 
originali con i nostri, e lllustrator per 
assemblare le immagini. La parte più 
difficile è stata scegliere le immagini 
che potessero riflettere fedelmente gli 
eventi della settimana: ma come ti 


dicevo c’è una grande corrispondenza 
tra le immagini che narrano la 
rivoluzione del 1979 e quello che sta 
succedendo oggi 



Marco Mancuso: Avete per caso 
contattato anche l’autrice Marjane 
Satrapi? Lavorete in futuro su altri 
capitoli, focalizzandovi magari su altri 
momenti di una lotta che vi auguro 
alla fine vittoriosa? 

Sina & Payman: Sì, abbiamo avuto il 
permesso da parte di Marjane di usare 
le sue immagini e sì, stiamo già 
lavorando anche in altri modi per 
educare le persone non Iraniane a una 
piena conoscenza di ciò che sta 
avvenendo nel nostro paese. 

Marco Mancuso: Voi ovviamente 
chiedete sul sito di Persepolis 2.0 alla 
comunità in Rete, di diffondere 
quanto più possibile il progetto su 
Internet e tramite i Social Networks. 
So anche che state iniziando a 
registrare le statistiche sul dominio; 
quindi, quali riscontri avete ricevuto 
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dalla Rete fino a questo momento e 
come vorrete utilizzare le statistiche 
che state raccogliendo? 

Sina & Payman: Da quando abbiamo 
lanciato il sito 6 giorni fa, ci sono stati 
oltre 50.000 visitatori unici da oltre 
150 paesi differenti. Questa 
propagazione è avvenuta quasi solo 
esclusivamente tramite Facebook. 
Sebbene ci siano stati ovviamente 
articoli relativi a Persepolis 2.0 
neN’ambito dei mass media, hanno 
generato pochissimo traffico in 
confronto a quello che è successo 
tramite Facebook. Abbiamo ricevuto 
un numero enorme di email da tutto il 
mondo, che ci chiedevano come 
avrebbero potuto supportare al 
meglio il progetto, e abbiamo ricevuto 
anche moltissime email da Iraniani 
stessi aM’interno dell’Iran che ci 
ringraziavano per l’aiuto che gli 
stavamo dando. Quello che vogliamo 
fare è andare oltre: vogliamo usare la 
notorietà del progetto Persepolis 2.0 
per ispirare gente “normale” in tutto il 
mondo a produrre una propria 
espressione creativa di solidarietà: ci 
sarà pure una ragione per la quale gli 
artisti e gli scrittori sono considerati 
così “pericolosi” dall’estabilishment 
politico corrotto 

Marco Mancuso: Ciò che sta 
accadendo in questi giorni in Iran è 
qualcosa di così atroce rispetto alla 
violazione dei normali diritti umani, 
che è qualcosa di veramente difficile 


da tollerare e accettare per noi 
Occidentali. Non oso immaginare cosa 
possa significare per voi Iraniani 
quindi. Quali sono i vostri sentimenti 
al momento e cosa può veramente 
accadere nel prossimo futuro in Iran? 
Quanto è forte la speranza che nutrite 
verso il grande sciopero nazionale che 
Moussavi ha indetto per la prossima 
settimana? 

Sina & Payman: Gli Iraniani della mia 
generazione sono stati segnati da un 
grande evento, la Rivoluzione del '79, 
che però non hanno vissuto sulla loro 
pelle. La classe dirigente in Iran ha 
represso fin a questo momento ogni 
tentativo di creare una società libera, 
e questo ha portato a uno stato 
mentale di generale apatia. In ogni 
caso, la speranza che precedeva 
queste elezioni e le dimostrazioni di 
massa che ne sono seguite, hanno 
infuso in tutti noi un senso di speranza 
che si è diffuso molto più 
velocemente di quello che avremmo 
mai pensato. Penso che la 
maggioranza degli Iraniani non 
volessero un vero cambiamento del 
regime, ma solo maggiore libertà 
sociale, economica e politica, con un 
minor grado di corruzione in giro. 
Quindi, anche se le proteste sono 
state duramente colpite dall’azione 
della polizia, con arresti e torture 
continue, la fiducia e la credibilità nel 
regime sono largamente crollate a 
livello generale nel paese. Tutto 
questo per dire che lo sciopero 
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nazionale e altre misure di questo 
tipo, saranno tutte iniziative per 
indebolire il regime e portare 
eventualmente verso un Iran più 
libero. Quanti anni ci sono voluti per 
avere un Afro-Americano di nome 
Hussein alla Casa Bianca? Molti meno 
di quanti si preventivavano. Credo 
quindi che la stessa cosa possa 
accadere in Iran, ed è per questo che 
se il regime vuole mantenere il potere 
dovrà prima o poi rispettare i desideri 
di una popolazione che per il 70% è al 
di sotto dei 30 anni. 



Marco Mancuso: Nel corso degli ultimi 
giorni, abbiamo apprezzato ancora 
una volta l’efficacia dei Social 
Networks e delle tecnologie Internet. 
Alcuni blogs sono stati l’unica fonte di 
informazione non filtrata proveniente 
da dentro l’Iran, mentre Twitter o 
Facebook come detto hanno 
consentito alle persone di comunicare 
con il mondo al di fuori del loro paese. 
Allo stesso tempo, pare che ora il 
governo Iraniano abbia chiuso molti di 


questi blog, abbia bloccato l’accesso a 
Internet e infatti ci sono molte meno 
notizie di quello che sta accadendo 
rispetto a qualche giorno fa. Si legge 
anche del rischio capitale che corrono 
coloro che hanno postato notizie nei 
giorni scorsi e che non si sono protetti 
sufficientemente dal tracking del loro 
Id. Siete in contatto con alcuni di 
questi blogger in Iran e c’è il richio 
concreto che il paese venga chiuso 
completamente a Internet in modo 
tale che non si possa più sapere cosa 
accade a Teheran? 

Sina & Payman: Non penso 
francamente che l’Iran diventerà mai 
come la Corea del Nord. La 
popolazione in Iran è incredibilmente 
avanzata da un punto di vista 
tecnologico, è liberale, ha forti 
connessioni con i paesi di tutto il 
mondo (dove viviamo in California per 
esempio, ci sono oltre 2 milioni di 
Iraniani, molti dei quali viaggiano 
regolarmente da e verso l’Iran). E 
quindi, se il governo chiudesse 
completamente Internet, loro stessi 
non sarebbero in grado di comunicare 
e fare affari con il resto del mondo. 
Credo quindi che la cosa migliore che 

10 possa fare per aiutare il mio paese 
sia di educare i miei amici non Iraniani, 
nonché di provocare un movimento di 
solidarietà diffuso verso il popolo 
Iraniano, perché vedere che il mondo 

11 sta supportando ha un profondo 
effetto sulla loro capacità di 
organizzare proteste, scontri, etc Noi 
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siamo gente molto emotiva, facili alla 
gioia e alla disperazione. Questo è il 
motivo per cui milione di persone si 
sono riversate nelle strade nel 1979 e 
lo stanno facendo ancora oggi. 

Questo è anche il motivo per cui 
Internet e gli strumenti di 
comunicazione sociale continueranno 
a fornirci informazioni, anche se 
saranno allo stesso tempo strumenti 
di disinforazione da parte del governo, 
come si inizia già a vedere purtroppo 
su Twitter. 

Marco Mancuso: Ciò che 
personalmente odio è la grande 
ipocrisia del mondo Occidentale, il 
suo sistema di fare giornalismo e 
comunicazione di massa, nonché il 
suo sistema di siti web e di social 
networks presettati che alla fin fine si 
interessano solo di alcune notizie, 
coprono determinati eventi, solo 
quando i fatti sono veramente nuovi e 
attirano quindi attenzione e lettori. 
Dopo pochi giorni, l’interesse verso 
determinati temi scema, e i siti web o 
anche i social networks smettono di 
parlarne. Come si potrebbero 
utilizzare Internet, le tecnologie free e 
peer to peer, i codici open source, i 
free softwares, per essere veramente 
strumenti utili in questo tipo di 
situazioni repressive e come le 
piattaforme web o i social networks 
potrebbero essere usati in modo 
efficace al di fuori del 
sistema/mercato di comunicazione di 
massa? 


Sina & Payman: Guarda, sono 
completamente d’accordo con te. Gli 
eventi che stanno accadendo in Iran, 
hanno mostrato al mondo il flusso 
interno dei sistemi tradizionali di 
comunicazione di massa: è stato 
deprimente per gli Iraniani vedere 
come la notizia della morte di Michael 
Jackson abbia dominato le prime 
pagine dei giornali. Tutto ciò indica 
che c’è un ruolo per i mass media: 
servono semplicemente come fonte 
per il passaparola. Ed è stato lo stesso 
passaparola che però ha ispirato i 
mass media a occuparsi della 
situazione delle proteste in Iran: più 
persone parlano dell’Iran (o di altre 
situazioni di repressione), maggiori 
sono le possibilità che i mass media 
ne parlino. Dopo tutto, dobbiamo 
tenere presente che i massmedia 
fanno affari, quindi li possiamo 
coinvolgere solo innescando un 
interesse genuino tra le persone per 
mezzo dei social networks, dei blog, 
etc . 

a 


Marco Mancuso: Un’ultima domanda 
che non vuole essere una domanda. 
Vorrei semplicemente che usaste 
questo spazio per dire quello che 
volete, per lasciare semplicemente un 
messaggio a coloro che leggeranno 
questa intervista. 
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Sina & Payman: Vorremmo solo 
ringraziare tutte le persone che hanno 
scritto ed espresso solidarietà verso il 
popolo Iraniano e che ci hanno 
chiesto come avrebbero potuto dare 
una mano. Il popolo Italiano è stato 
speciale neN’offrirci solidarietà e 
assistenza, per esempio. Ma ritorno a 
quello che dicevo prima: pensate 
anche voi a un modo creativo per 
suportare espressamente il popolo 
Iraniano. Tanto più sarà creativo, 
maggiore sarà la possibilità per 
renderlo "virale", perché anche solo 
educare una persona e ispirarla 
all’azione sarà di grande aiuto. Dopo 


tutto, ciò che accade in Iran ha un 
effetto devastante su tutto il Medio 
Oriente, e ciò che accade in questa 
regione ha effetto su tutto il mondo. 

La Rivoluzione Iraniano del 1979 aveva 
scatenato il supporto di dozzine di 
movimenti Islamici, per esempio. 
Immagina se lo stesso regime Iraniano 
fosse motivato ad essere più aperto e 
più libero a causa della protesta della 
gente in tutto il mondo, immagina che 
effetto potrebbe avere su altri regimi 
repressivi dello stesso tipo . 


http://www.spreadpersepolis.com/ 
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Vlogging, Poetiche Cinematiche Condivise 

Mark Hancock 



I sistemi egemoni della cultura 
mainstream, dipingono il World Wide 
Web come il luogo di una serie di 
grandi siti centrali (ma non per questo 
globali) controllati da un residuo 
numero di corporate. I nomi sono noti 
a tutti coloro che esplorano il mondo 
mediale moderno: Facebook, Vimeo, 
Twitter, youTube e altri che o sono 
scomparsi o stanno soffiando sotto la 
superficie della nostra conoscenza. 
Queste piattaforme hanno tutte una 
loro collocazione specifica, e la 
maggior parte di noi ormai ne fa un 
uso incondizionato. 

Ma ci sono una multitudine di 
presenze sul web che non sono dei 
marchi globali, che lavorano contro 
l'idea stessa di marchio globale e che 
cercano di crearsi un proprio spazio in 
cui lavorare. Questo accade quando 
l’arte digitale dà il suo meglio, quando 


cioè si ritaglia i suoi territori e le sue 
zone di discussione. Internet del resto 
funziona così, ha i suoi propri modi 
standard per declassare i media più 
comuni e riconfigurarli in un qualcosa 
di differente e possibilmente più 
interessante. Cerca in altre pariole, di 
creare qualcosa che potrebbe essere 
anche di più del vecchio media 
semplicemente riconfezionato 
appositamente per Internet. 

Il video è considerato uno degli 
sviluppi più importanti delle 
tecnologie che caratterizzano 
Internet. I codecs, i tags che 
consentono ai video di essere 
“embeddati” nelle pagine e i 
commenti che possono essere 
“postati” su siti come Vimeo e You 
Tube sono attualmente cose che 
diamo come scontate. La qualità 
“pixxelata" delle immagini è qualcosa 
che tolleriamo per ora perché, nel 
momento in cui aumenterà l’ampiezza 
di banda, aspettiamo che arrivi l’Alta 
Definizione così come sta già 
avvenendo sui nostri schermi 
televisivi. Quando arriva la televisione, 
Internet segue a ruota. Ma di sicuro 
per seguire questo percorso di 
sviluppo, ci dovremo privare di alcune 
possibilità più “aperte” tipiche del 
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web. 

Quindi, non ci dovremmo forse 
aspettare altri media web-based allo 
scopo di aumentare la nostra capacità 
di interazione? Perché ci dovremmo 
accontentare di una videografia 
neutra e semplificata? 



La natura ipertestuale e cinematica 
del video sul web è il cuore di almeno 
due video bloggers che producono 
contenuti interessantissimi da tanti 
anni: Adrian Miles e Will Leurs, il primo 
autore del Vlog Manifestro nel 2003 
( 

http://hypertext.rmit.edu.au/vog/ma 

nifesto/) e il secondo autore di uno 
dei primi esempi di Net Cinema, una 
piattaforma online che funziona come 
studio virtuale allo scopo di esplorare 
e condividere nuove pratiche di regia, 
editing e scrittura dei video, che 
hanno sviluppato una pratica 
interattiva molto creativa tramite dei 
lavori cinematici che catturano ed 
esplorano i momenti quotidiani della 
nostra vita. 


Questi pezzi di video sono spesso 
uniti insieme come in un collage 
tramite un certo numero di schermi, 
combinati a formare un vero e proprio 
"muro” di immagini. Si possono 
provocare differenti azioni cliccando 
sulle singole immagini separate. I 
video, invece che essere precaricati 
nella pagina, sono richiamati da un 
server: ma non c’è alcuna 
programmazione spinta in Flash in 
questi lavori. Si tratta semplicemente 
di filmati QuickTime che sono stati 
creati utlizzando pacchetti di software 
proprietari. Questa è una precisazione 
importante da fare, perché significa 
che i film non hanno niente 
dell’estetica Flash che si risconta 
sempre quando si usa questo 
specifico software: sono più simili alla 
vera natura del video digitale. 

In un entry form di Vlog del Dicembre 
2005, lo stesso Adrian Milesaveva 
realizzato un video di una tempesta 
ripresa dal suo giardino, esempio 
perfetto della natura quotidiana di 
questi lavori. Fatto con due sole 
inquadrature, una grande sopra e una 
sotto: l’immagine più grande è 
un’inquadratura del giardino, mentre 
quella inferiore è un’iterazione di 
quattro versioni leggermente 
differenti di una singola scena. 
Attraverso tutta l’immagine, tre 
spezzoni di testo consentono allo 
spettatore di fare rollover su di loro e 
rendere esplicito il testo stesso. Il 
disturbo del film e l’effetto di 
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invecchiamento sono effetti di 
QuickTime, che si modificano a ogni 
visione. 

Questo, non è certo un pezzo 
pesantamente interattivo, ma 
rappresenta perfettamente l’idea che 
lo spettatore possa accarezzare 
piuttosto che prendere a pugni il 
lavoro per provocare un certo effetto 
di interazione. Nel testo che 
accompagnava l’entry form, lo stesso 
Miles diceva: “Penso che i vlogs 
possano aspirare alla condizione 
dell’acqua”. Questo desiderio per un 
effetto del video fluido e 
costantemente in mutazione, può 
essere considerato l’elemento alla 
base della sua pratica artistica, e del 
lavoro con strumenti interattivi di 
tantissime altre persone. Il desiderio 
quindi di vedere le cose che mutano 
costantemente, fino a vederle e 
percepirle come un infinito e 
inesauribile rizoma di loops. 



Mentre da un lato ci sono migliaia di 
persone che postano dei video nei 


loro blog, molti di essi sono ospitati su 
YouTube e quindi riportati nei propri 
blogs attraverso il codice 
"embeddato”, uno dei fattori 
importanti di differenziazione di 
questi due vloggers è che invece loro 
ospitano i video sul proprio server. 

Una mossa che consente loro di 
smarcarsi dal branding dei siti di 
video-hosting più mainstream e che 
gli permette completa autonomia su 
come i video vengono “letti" dagli 
utenti. Sembra una cosa stupida da 
fare, quella di ospitare i propri 
contenuti: ma dopo tutto moltissime 
persone lo stanno già facendo e non 
c’è niente di inusuale nel farlo. 

Tutti coloro che arrivano su questi 
video aspettandosi un grande impatto 
tecnologico, rimarranno delusi. Essi 
funzionano principalmente sull’idea 
che l’interattività sia riflessione del 
significato soggettivo del lavoro. Leurs 
per esempio cattura la natura in 
situazioni di riposo, con movimenti 
lenti delle cime degli alberi quando 
soffia la brezza. Questa calma quasi 
Zen, non certo uno stimolo forzato 
per i sensi, è anche il modo in cui lo 
spettatore e invitato a relazionarsi al 
video: un click e una selezione di 
un’immagine per l’attivazione di un 
differente frame del video stesso. 
Questo è un controllo sottile, sfumato, 
che non impedisce quindi allo 
spettatore di godersi il video 

E’ difficile selezionare video singoli da 
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ciascuno di questi due professionisti: 
alcuni lavori sono delle ri-lavorazioni 
di vecchi progetti che dimostrano una 
perseveranza dell’artista quasi vecchio 
stile, allo scopo di ridisegnare 
costanemtne l’esperienza perfetta di 
un certo momemento. Ri-confrontarsi 
con questi video, consente di 
costruire un senso di come essi siano 
stati costruiti nel tempo. 

Il lavoro Twelve Stations di Will Leurs 
per esempio, contiene un collage di 
immagini e video. Semplicemente 
muovendo il puntatore del mouse, le 
immagini scorrono in una breve 
sequenza di stills. Cliccando invece 
sull’immagine, si carica un 
determinato video che poi scorre nel 
centro della pagina: la registrazione è 
stata effettuata durante una 
rappresentazione di una passione nel 
distretto Dominicano di New York. 
Leurs stesso afferma che l’ispirazione 
gli è venuta da Hans Memlings, 

Scenes from thè Passion ofChrist, un 
dipinto del 15imo Secolo che raffigura 
un render architettonico della cità di 
Gerusalemme, con i cicli della 
Passione di Cristo, che si svolgono nei 
differenti quartieri della città. 

Questa connessione con la pittura 
classica, e l’omaggio di Leurs al 
cinema classico, riflettono una 
sensibilità autoriale e una conoscenza 
della storia del cinema che colloca il 
lavoro su un livello a parte rispetto ai 
lavori che normalmente si trovano sui 


Vlogs. 
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A dispetto di questo sguardo verso il 
cinema come fonte di ispirazione, non 
è però un segno di un’attrazione per 
una distribuzione di massa e 
l’accetazione del sistema dell’industria 
cinematografica. Al contrario, esso 
mostra una grande consapevolezza 
del continuum nel quale sia Adrian 
Miles che Will Leurs si trovano oggi. 
Contesutalizzare il lavoro in questo 
modo è un modo per chiedere che il 
lavoro stesso venga considerato 
qualcosa di diverso rispetto al footage 
di youTube o Vimeo. 

E' un qualcosa che sembra avere 
maggiore affinità con il mondo della 
prima NetArt (non a caso prende il 
nome di Net Cinema, che si colloca al 
fianco del Data Cinema e del 
Machinima come nuovo orizzonte 
dello sviluppo del cinema in Rete), con 
la consapevolezza dei limiti e il 
coinvolgimento nelle connessioni che 
esistono su Internet, così come con il 
mondo tecnologico dell’interattività. 
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Mentre YouTube sta quindi solo 
iniziando ad aggiungere link interattivi 
e testi di commmento ai lavori ospitati 
al suo interno, sono i professionisti 
solitari e indipendenti che continuano 
a cercare modi creativi, originali e 
immaginativi per utilizzare al meglio le 


nuove tecnologie. 


http://solublefish.tv/ 

http://voqmae.net.au/ 
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Pirati In Parlamento: Il Grande Sogno?! 

Marco Mancuso 



Solo lo 0,9% in terra tedesca, buono 
comunque per acquisire visibilità 
internazionale e l’accesso ai fondi 
elettorali, che rappresenta, a detta dei 
pirati, la rampa di lancio per far meglio 
in futuro. “Abbiamo scritto una pagina 
di storia politica” è il grido che è stato 
ripetuto nelle scorse settimane e la 
copertura e l’interesse dei media di 
tutto il mondo sembra confermarlo. 


“In soli 42 mesi abbiamo assistito a 
una crescita esponenziale del 
consenso verso i nostri temi in tutto il 
mondo”. E’ euforico il board del Pirate 
Party International, il ramo politico del 
progetto The Pirate Bay, noto a livello 
internazionale per essere una delle 
sedi online sicuramente più spavalde 
e sfacciate per il Peer to Peer e lo 
scambio di file audio e video, fresco 
del successo alle elezioni Europee che 
hanno portato un loro rappresentante 
dritto dritto dalle maglie della Rete 
sino alle poltrone di Brussels. 

E come dargli torto! Il partito dei pirati 
si è presentato infatti in Svezia e 
Germania ottenendo uno strabiliante 
7,1% nel paese scandinavo che lo 
colloca tra i partiti di maggior 
consenso nella fascia degli under 30. 


Il pirata che siederà 
neN'Europarlamento è Christian 
Engstròm, classe 1960, 
programmatore e già attivista politico 
impegnato in campagne per la 
creazione di un libero mématxdptàoiB 
finca \fcE&erÌB M&ftmtèsm tMn^^tructure 
dell’informazione con la 

Anche se, uno dei primi aspetti che è 
stato messo in evidenza da alcuni 
giornalisti e analisti di settore, è che lo 
stesso Christian Engstròm del Pirate 
Party, così come i suoi compagni di 
ventura Rick Falkvinge, Cottfrid 
Svartholm Warg, Peter Bunde e Cari 
Lundstròm, siano più o meno 
apertamente schierati verso un 
orientamento di centro-destra, con 
idee in qualche modo legate a un tipo 
di politica e di economia neo-liberale. 
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Ora, senza apparire eccessivamente 
ingenui o ipocriti, ci sembra 
abbastanza chiaro come la maggior 
parte di noi fosse orientata a 
immaginare tutto l’universo dei pirati 
come una roccaforte anarcoide della 
Rete, paladina di alcuni diritti 
fondamentali delle comunità hacker 
(e non solo) come il peer to peer, per il 
libero scambio di file e di idee. 
Notevole, nelle ultime settimane, è 
stata la sopresa nel trovarsi invece 
davanti a una vera e propria creatura a 
tre teste, disegnata nei suoi contorni 
dalla grande vittoria elettorale e dalla 
tipica retorica politica del Pirate Party, 
dalla facciata sostanzialmente 
apolitica dell’intero movimento Pirate 
Bay nel suo complesso (che si è 
dhichiarato più volte in sintonia con 
una possibile “terza opzione” che vada 
oltre la divisione tradizionale divisione 
tra sinistra e destra) ed infine dalle 
analisi sociali ed economiche portate 
avanti dal Piratebyran di cui Magnus 
Eriksson, invitato all’ultimo 
hackmeeting di Milano e oggetto di 


questa intervista, è rappresentante. 

E soprattutto, enorme è stata 
l’indignazione in Rete nei confronti di 
quello che è successo non più di due 
giorni fa: il sito di The Pirate Bay 
venduto, per una cifra molto vicina 
agli 8 milioni di dollari, a una software 
house svedese, la Caming Factory X, 
la quale si ripromette di lanciare un 
nuovo modello di business che possa 
compensare le perdite dei content 
providers e dei proprietari dei 
copyright, e gratificare i proprietari 
stessi di quella piattaforma 
aggregatrice basata sullo scambio di 
contenuti che fino all’altro ieri 
conteggiava circa 14 milioni di accessi 
unici giornalier. Prorpietari che 
vedranno quindi una parte dei soldi 
direttamente in contanti (con i quali 
coprire la multa derivante dal 
processo, che però è di “soli” 4 milioni 
di dollari, ed evitare così di scontare 
l’anno di galera previsto) e un’altra 
parte, pare, direttamente in azioni 
della CFF. 

Apriti Cielo! Da un lato i proprietari 
della Baia si affannano a rassicurare i 
propri utenti che i soldi guadagnati 
verrano utilizzati per costituire una 
fondazione che aiuti i progetti che si 
basano sulla libertà di circolazione di 
informazioni e sull’apertura dei nodi e 
delle reti, dall’altro gli attivisti a livello 
internazionale lanciano i loro strali 
all’indirizzo dei loro ex-paladini. E dire 
che l’esperienza della baia dei pirati. 
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nei mesi scorsi, era sembrata a tutti 
una bellissima favola: il successo del 
portale come luogo neutrale ormai 
conosciutissimo per lo scambio libero 
di file, la battaglia legale combattuta 
nel nome del peer to peer (e di altri 
slogan di inizio millennio come “we 
didn’t make any money and rejected 
entertainment industry accusations it 
makes a large profit”) contro le 
multinazionali della musica e del 
cinema nonché contro un giudice che 
siede nel board di amministrazione di 
una di esse, il monitoraggio 
giornaliero di fronte al Tribunale di 
Stoccolma per mezzo di un mobile 
media center, fino ad arrivare al 
successo inaspettato alle ultime 
elezioni Europee. Poco importava se, 
scavando un po’ tra le maglie della 
Rete, si poteva venire a sapere della 
controversia legale indetta da The 
Pirate Bay stessa suM’utilizzo del logo 
della Baia da parte di due giovani 
ricercatori, Anders Rydell e Sam 
Sundberg, nel loro libro scritto proprio 
sull’esperienza del movimento pirata 
in Svezia. 



Quali sono quindi gli obbiettivi (o per 
alcuni, le mire) del progetto The Pirate 
Bay? Difficile, veramente difficile dirlo 
a questo punto. Facile anche 
sbilanciarsi nella direzione sbagliata, 
dopo gli altrettanto facili entusiasmi 
seguiti al periodo post-elettorale. 

A detta di Engstròm, "se i politici 
intendono impedire ai normali 
cittadini di condividere i file, l’unica 
soluzione è espandere la capacità di 
controllo sulla società dei governi" . 
Per questo nelle dichiarazioni ufficiali 
affermano di voler agire con incisività 
sulle norme che regolano il copyright 
e la privacy. E per farlo meglio 
vogliono essere a Brussels, da dove è 
prodotta la legislazione in materia, 
che poi a cascata si ripercuote sui 
paesi membri deN’Unione Europea. 
Sicuramente il Partito dei Pirati potrà 
ora accedere a fonti di finanziamento 
importanti per una struttura che fino a 
ieri (forse) si basava solo sulle 
donazioni e sul lavoro volontario (oltre 
ai fondi, le forze dei pirati annoverano 
sempre nuove reclute e diverse anime 
piratesche nazionali che contano oggi 
ben 32 raggruppamenti sparsi per 
l’Europa e il mondo, cui si aggiunge la 
Ung Pirat, l’associazione giovanile dei 
pirati svedesi, che con più di 20.000 
iscritti che è oggi il più diffuso 
movimento politico di ragazzi del 
paese scandinavo); di certo, al 
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momento, la storia della Baia dei Pirati 
ricorda troppo da vicino quella di 
alcuni suoi nobili predecessori, da 
Napster a Kazaa, la cui parabola ha 
fatto felici alla fine solo i grandi nemici 
della pirateria online, cioè i consueti 
Paperoni monopolisti deN’industria 
deH’infotainment. 

Una storia già vista forse, che a 
differenza di altre ha però assunto i 
connotati di un illusione e per questo 
sta creando molto rumore sulla Rete: 
una storia che a nostro avviso 
potrebbe concretamente rimanere 
come un capitolo importante nella 
storia dell'evoluzione della Rete verso 
un luogo omologato ai dettami del 
business di pochi, nonché modello 
economico neo liberale che soddifa le 
richieste solo dei grandi content 
providers, degli operatori di 
connessione, degli utilizzatori passivi. 
Però magari no, magari dietro è 
nascosto un piano che forse al 
momento nessuno riesce a vedere, 
magari ci stiamo sbagliando ancora... 

L’intervista con Magnus Eriksson (fatta 
purtroppo a ruota del suo intervento 
alla conferenza Peer to Peer 
Economies che si è tenuta lo scorso 18 
Giugno alla Facoltà di Scienze 
Politiche di Milano aH’interno del 
programma di Hackmeeting 2009, 
quindi solo poche ore prima della 
dichiarazione di acquisizione del 
Pirate Bay da parte della GFF) 
chiarisce solo alcuni degli aspetti 


sopra analizzati ma è sicuramente uno 
spunto di riflessione più ampio di una 
situazione che effettivamente non si 
sa più da che lato guardare: non 
vogliamo esprimere alcun giudizio in 
merito, vi lasciamo alla fredda lettura 
del testo che pensiamo metta in 
evidenza comunque importanti 
distinzioni di pensiero rispetto alla 
storia dei movimenti politici e hacker 
in Italia. Ringraziamo comunque 
Magnus per la sua disponibilità e per 
averci risposto con così poco 
preavviso. 



Marco Mancuso: Magnus, vorrei 
sapere da te qualcosa in più riguardo 
ai tre rami principali deM’universo 
pirata: la sezione parlamentare del 
Partito Pirata (PP), il gruppo di 
intellettuali che appartengono alla 
blogosfera, che ha nel Piratbyràn (PB) 
il suo quartier generale, e la branca 
dedicata all’aspetto imprenditoriale, 
The Pirate Bay (TPB). Si tratta di un 
progetto organico, nel senso che 
affonda le sue radici in un’idea 
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politica, oppure di un’idea sviluppatasi 
a partire dal movimento attivista 
anticulturale e anarchico, passo dopo 
passo, espandendo obiettivi e 
programmi? Quale ruolo rivesti tu 
aH’interno del Piratbyràn? 

Magnus Eriksson: Prima di tutto è 
necessaria una premessa: se questi 
rami costituiscono le tre stelle del 
nostro universo, bisogna ricordare che 
esiste anche una moltitudine di 
blogger e di persone appartenenti ad 
altri gruppi, istituzioni e partiti, che 
insieme formano un sistema di pianeti 
e comete. Quindi, non sono queste 
componenti di un insieme coeso, ma 
è piuttosto il loro dinamismo, a 
permettere di dar vita ad un dibattito 
acceso su simbiosi, cambiamento e 
dissidi produttivi. 

Per comprendere l’importanza di 
questa costellazione bisogna 
osservare la storia. Il nostro progetto 
non è qualcosa che è scaturito dai 
movimenti attivisti, eccezion fatta per 
alcune sezioni del Piratbyràn, che nei 
primi giorni del 2003 funzionavano 
come un exit-node per coloro che si 
erano stancati dei movimenti 
autonomisti. Abbiamo fondato The 
Pirate Bay nel 2004, quando altri 
settori del Piratbyràn erano già 
profondamente coinvolti nella 
questione dell’hackeraggio fin dai 
primi anni novanta. Così, ex-attivisti in 
cerca di nuove emozioni, hacker, 
filosofi ed un’inclinazione generale a 


far sembrare le cose davvero migliori, 
rappresentano gli ingredienti 
fondamentali del Piratbyràn e della 
Baia. Penso che questo costituisca 
una differenza rispetto all’Italia. Se 
avessimo ideato il progetto nel vostro 
paese, saremmo stati probabilmente 
molto più legati ai movimenti sociali, 
nel bene o nel male. Il Partito Pirata è 
stato creato da persone 
completamente diverse ed è dotato di 
una differente mentalità. Se prima si 
poteva contare sulla kryptonite, che 
emanava radiazioni disordinatamente 
in tutte le direzioni, adesso il Partito 
Pirata dispone di un laser di precisione 
direttamente puntato sui processi 
politici. Questi ultimi vantano un 
programma incentrato sulle libertà 
civili e sull’integrità della persona più 
che su qualsiasi altro argomento, ma 
al momento li reputo estremamente 
necessari e sono molto contento del 
fatto che abbiano successo. 

I nostri ruoli vengono sostanzialmente 
stabiliti a seconda delle abilità e della 
personalità di ciascuno, lo ho un sacco 
di tempo a disposizione e così 
partecipo alla maggior parte dei 
progetti che realizziamo. Ho il 
compito di fornire presentazioni, 
tenere i contatti con i media e di 
occuparmi delle discussioni di 
carattere strategico, ma collaboro 
anche a progetti artistici e cerco di 
sistemare quei maledetti siti di bus e 
design. 
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Marco Mancuso: In Svezia, il Pirate 
Party ha ottenuto un’importante 
vittoria alle ultime elezioni Europee. Ti 
vorrei chiedere quali sono i vostri 
programmi da ora in avanti, tenendo 
presente che da adesso le autorità 
legali europee e nazionali, così come 
le lobby industriali, non possono più 
considerare i navigatori della rete alla 
stregua di ladri soggetti alla cruda 
applicazione della legge. Grazie al 
conseguimento di questa vittoria, la 
questione della proprietà intellettuale 
è decisamente entrata nelle agende 
continentali 

Magnus Eriksson: Per la precisione, io 
non sono membro del partito, ma 
rientro ancora nel gruppo che 
partecipa ai dibattiti riguardo al 
contenuto del programma. In realtà, 
per il momento, le questioni 
concernenti la proprietà intellettuale 
verranno relegate in secondo piano. Il 
Partito Pirata, infatti, si dedicherà 
innanzitutto ai problemi relativi alla 
neutralità della rete e alla censura e al 


blocco di internet perché, al 
momento, sono questi i temi più 
urgenti da trattare. In seguito ci si 
concentrerà sugli aspetti attinenti alle 
libertà civili e alla privacy, come ad 
esempio tentare di impedire l'utilizzo 
dei programmi di controllo e di 
ritenzione dei dati. Anche in questo 
ambito c’è molto su cui lavorare. Solo 
successivamente, come terzo punto 
del programma, verrà presa in 
considerazione la proprietà 
intellettuale, dove tra l’altro sarà 
necessario adottare un metodo 
totalmente differente. 

I primi due punti sono già stati posti 
all’ordine del giorno, insieme alle 
questioni ad essi collegate. Inoltre, 
sono già state formulate proposte che 
annunciano battaglia, e gli argomenti 
espressi sono molto chiari. Quando si 
arriva a parlare di proprietà 
intellettuale, diritti d’autore o brevetti, 
il Partito Pirata sarà chiamato a fare di 
più per sollevare queste questioni, 
coinvolgendo l’opinione pubblica, 
organizzando dibattiti, e 
possibilmente elaborando delle 
proposte proprie. Questo acquisterà 
forza dai movimenti che si creeranno 
in tutta Europa, e che premeranno 
affinché questo tema venga inserito 
come punto all’ordine del giorno. 

Nel complesso, ritengo che il Partito 
Pirata abbia bisogno di un ampio 
sostegno a livello europeo e di una 
pressione favorevole esercitata da 
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altri paesi, qualora essi decidano di 
intervenire nella questione. AN’interno 
di un’istituzione dell’UE non ci si può 
soltanto sedere per votare, ma 
bisogna darsi da fare proponendo 
cambiamenti. La politica è 
ovviamente complicata, ed esistono 
compromessi da cui, alla fine, nessuno 
esce vittorioso. Staremo quindi a 
vedere in che modo sarà valutato 
l’atteggiamento del partito. Il Partito 
Pirata può funzionare come una 
risorsa materiale che veicola 
informazioni positive dall’interno 
all’esterno dell’Unione Europea: 
informazioni che i cittadini di tutta 
Europa possono utilizzare per 
sollevare argomenti importanti e 
mettere pressione ai propri politici. 
Forse, è questo il vantaggio più 
grande. Prima, infatti, tutto questo si 
faceva nel tempo libero, senza avere a 
disposizione nemmeno un quattrino. 



accaduti in Svezia negli ultimi tempi 
sono stati la legge che proponeva di 
estendere il controllo militare dalla 
comunicazione via radio a quella su 
internet e, naturalmente, il recente 
verdetto che ha condannato i 
fondatori di Pirate Bay. Credi che 
questi due episodi siano in qualche 
misura collegati a quanto è accaduto 
alle urne? 

Magnus Eriksson: Il nostro ottimo 
risultato è sicuramente figlio di questi 
episodi. Senza circostanze esterne di 
questo tipo, il Partito Pirata non 
avrebbe avuto chance. Il partito ha 
riscosso successo perché i suoi 
esponenti introducono nuove 
tematiche politiche, argomenti in 
precedenza mai trattati all’interno dei 
dibattiti pubblici. I membri del partito 
non forniscono nuove risposte a temi 
politici tradizionali, ma aprono nuovi 
spazi di riflessione. Così, hanno 
sfruttato la scia del dibattito sul file- 
sharing, già molto ampio, hanno 
contato sulla fama ottenuta grazie alla 
sentenza contro la Baia e hanno fatto 
affidamento anche sulla legge che hai 
citato, tramite la quale al vecchio 
dipartimento militare per il controllo 
via radio sarà consentito monitorare il 
traffico della rete. 

Marco Mancuso: In riferimento al 
Partito Pirata, al Piratbyràn e anche a 
Pirate Bay, alcuni analisti e giornalisti 
europei hanno notato che il 
background politico di alcuni dei loro 


Marco Mancuso: Mi illustri i perché del 
vostro successo alle elezioni europee. 
Due degli eventi di maggior rilevanza 
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fondatori originari è più orientato 
verso il centro-destra, di idee 
conservatrici, o in qualche modo 
legato alla politica e aH’economia 
liberali. Allo stesso modo, l’intero 
movimento Pirate Bay si è dichiarato 
in sostanza apolitico, o in qualche 
modo in sintonia con una possibile 
"terza opzione" che va oltre la 
divisione tradizionale tra sinistra e 
destra (opzione che si avvicina ad altri 
movimenti politici non classificati in 
questo schema, come i verdi, i neri o i 
rosa, stando ad Alex Foti e al suo libro 
“Anarchy in thè UK”, ” Anarchia nel 
Regno Unito ”, presentato 
all’hackmeeting ed edito da Agenzia 
X, 

http://www.agenziax.it/?pid=29&sid= 

50 ) . In che modo il Pirate Bay riesce a 
gestire questa duplice natura politica 
in determinate occasioni (ad esempio 
nella controversia suN’utilizzo del logo 
della Baia da parte di Anders Rydell e 
Sam Sundberg, nel libro sul 
movimento pirata in Svezia)? Come 
riesce ad affrontare l’impressione, 
sicuramente superficiale, che il Partito 
Pirata ha dato di un partito di sinistra 
o, addirittura, di stampo anarchico? 

Magnus Eriksson: Solo un dettaglio: la 
controversia riguardo al logo non era 
in merito ai diritti d’autore, ma 
riguardava la modalità di 
presentazione del libro come biografia 
ufficiale del movimento Pirate Bay. 
Perfino gli stessi autori ritenevano che 


quell’opera fosse una trovata infelice, 
ma suppongo che, tuttavia, abbia 
attirato l’attenzione dell’editore. Ad 
ogni modo, ho notato che, in qualche 
caso, il Partito Pirata viene 
considerato un partito di sinistra o di 
stampo anarchico, ma giudicarlo così 
è del tutto sbagliato. Il partito ha 
elaborato un piccolo programma per 
quanto concerne la riforma dei diritti 
d’autore e dei brevetti, e per quanto 
riguarda l’interruzione dei controlli 
sulla rete. Non cose di poco conto, 
naturalmente, ma sta di fatto che il 
programma è così. Se qualcuno vuole 
individuare dei collegamenti con altri 
modelli politici è libero di farlo, ma 
questi collegamenti devono essere 
realizzati solo attraverso relazioni 
esterne. “Il partito opera per questi 
obiettivi all’interno dell’UE e per noi la 
sua attività è fortemente connessa a 
queste tematiche.” 

Forse può sembrare strano a chi 
proviene dalla realtà politica italiana, 
estremamente polarizzata, ma da noi 
realizzare un programma in una 
modalità pragmatica, guidata da un 
progetto o da una tematica, funziona 
alla grande. Collaborare con degli 
individui su progetti differenti sarebbe 
impossibile, poiché ci si troverebbe in 
totale disaccordo. Voglio dire che 
anche le persone che gestiscono 
Pirate Bay non sono sempre d’accordo 
su tutto, a parte il fatto che vogliono 
occuparsi della gestione di un 
BitTorrent tracker. 
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Pirate Bay non è apolitico, ma 
"onnipolitico". E forse bisogna 
comprendere l’ambiente politico 
svedese per cogliere questa realtà. In 
Svezia, sembra che l’entusiasmo latiti 
sia nei socialdemocratici che nella 
sinistra autonoma, e penso che tutte 
le cose interessanti che stanno 
accadendo derivino da realtà al 
momento difficili da definire. 


Non sono comunque la persona più 
adatta per classificare le complesse 
dinamiche del mondo politico, ma 
posso affermare che il Partito Pirata 
va oltre la divisione tra destra e 
sinistra, e questo non perché rispecchi 
un qualche tipo di politica di centro, 
neutrale, ma perché le schiere dei suoi 
sostenitori e dei suoi antagonisti si 
pongono tutte al di sopra del livello 
politico, e condividono la convinzione 
che se le tematiche in questione 
venissero trattate dai soggetti politici 
tradizionali si andrebbe incontro ad un 
fallimento. I partiti dominanti di 
entrambi gli schieramenti si stanno 
dando da fare per incrementare i 
controlli. La questione dei diritti 
d’autore viene sia difesa che attaccata 
su tutti e due i fronti. In questo 
momento noi ci godiamo la 
confusione, perché apre nuovi spazi 
politici e crea un modo di pensare 
innovativo, qualcosa di cui abbiamo 
tutti un assoluto bisogno. 

Forse, si può dire che il movimento 


Marco Mancuso: Tornando ancora a 
parlare di un modello economico e 
politico neoliberale: in che modo, 
secondo te, la vostra attenzione nei 
confronti di tematiche come la libera 
circolazione dei contenuti, il peer to 
peer, saranno utilizzata dal Partito 
Pirata per promuovere un modello di 
business innovativo e realizzabile, 
basato sul concetto di “libero 
contenuto & libero lavoro"? In che 
misura, a tuo parere, il movimento 
Pirate Bay potrebbe alla fine 
trasformarsi in un’organizzazione con 
fini lucrativi, e in che maniera 
potrebbe mutare il futuro delle 
piccole attività indipendenti di fronte 
alle nuove leggi europee che regolano 
la libera circolazione delle proprietà 
intellettuali? 

Magnus Eriksson: Se ti riferisci al 
Partito Pirata, perfino coloro che 
avevano criticato la condanna del 
Pirate Bay venivano principalmente 
dipinti come critici del modo in cui le 
lobby potrebbero influenzare il 
sistema politico e quello legale. 
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Appare molto improbabile che il 
Partito Pirata annoveri la creazione di 
nuovi modelli di business tra gli 
obiettivi del suo operato politico, 
sebbene i suoi esponenti faranno 
certamente ricorso a queste idee nelle 
loro dissertazioni retoriche per 
contrastare gli argomenti sostenuti 
dalle lobby. In generale, non credo 
che un’organizzazione di questo tipo 
possa originare dei modelli di 
business. Queste sono cose che 
accadono ai confini della rete, accanto 
al fluire dei desideri. È questa la 
grande pecca negli argomenti 
deM’industria del copyright, che va 


sempre cercando una serenità 
preclusale dal morbo della pirateria, 
per far sì che i suoi rappresentanti, alla 
fine, possano sedersi attorno ad un 
tavolo e pianificare i modelli di 
business del futuro. L’innovazione, 
però, non si verifica in questo mare 
della tranquillità, ma piuttosto nel 
caotico mondo della vita di tutti i 
giorni. Questo non significa che idee 
di questo genere possano germogliare 
dal terreno del partito. Al suo interno, 
infatti, convive una grande quantità di 
membri entusiasti, che probabilmente 
si stancheranno dell’operato politico 
formale e si dedicheranno ad attività 
più libere. 
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Marco Mancuso: Come è stata la tua 
esperienza a Milano? Che tipo di 
feedback hai potuto constatare di 
fronte ad un pubblico come quello di 
Hackmeeting, critico e consapevole 
delle potenzialità del free code, dei 
free software, delle economie open 
source, della libera circolazione delle 
proprietà intellettuali, un pubblico che 
ti ha invitato proprio in qualità di 
prova concreta di un successo 
possibile per le nuove economie Peer 
to Peer? Avverte una sorta di 
responsabilità nei loro confronti e, più 
in generale, nei confronti di eventi di 
respiro europeo come l’Hackmeeting? 

Magnus Eriksson: Wow, la avverto 
ADESSO dopo che mi ha illustrato la 
situazione da questa prospettiva. No, 
sul serio, non avverto una 
responsabilità "nei confronti di" un 
pubblico come quello di 
Hackmeeting. Affermare che 
rappresentiamo o deteniamo un 
potere da utilizzare a beneficio di altri, 
credo che sia il modo sbagliato di 


presentare la situazione. La nostra 
filosofia ricalca la filosofia “kopimi", 
che consiste nel diffondere le idee e la 
loro attuazione pratica come se si 
trattasse di un’epidemia. Lo stesso 
vale per il Partito Pirata: i suoi 
esponenti non esercitano alcuna 
influenza eccetto nella misura in cui 
possono "contagiare” gli altri soggetti 
politici per operare sulle stesse idee. E 
lo stesso si può verificare per i politici 
stranieri che avvertono la pressione 
dei movimenti aM’interno dei loro 
paesi. 

eco perché dobbiamo favorire la 
promiscuità e “contagiare” tutti gli 
altri: non perché loro detengono il 
potere e noi invece no, ma perché le 
nostre idee e la loro attuazione pratica 
possiedono tutto il potere, e se non 
spiccano il volo perderanno slancio. 
Non esiste nessun centro di potere del 
quale si possa entrare a far parte e da 
cui, una volta dentro, si possa 
cambiare il mondo. Invece, è possibile 
e necessario collegarsi ad ogni cosa 
ed essere dovunque, trasformare 
tutte le altre entità, istituzioni e aree 
sociali. Allora l'Unione Europea sarà 
uno spazio in cui si intersecano molti 
spazi. Bisogna modificare questo 
spazio da una sede, da un altro paese, 
da un’azienda, da un indirizzo mail, 
una linea telefonica o un numero di 
fax. Con una frase, una proposta, 
aM’interno di una stazione televisiva, in 
chat o in un hackmeeting. Dentro, 
fuori, sopra, sotto, a destra e a sinistra. 
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Ogni cosa che viene attirata dalla viene rilasciata porterà così la nostra 

calamita dell’Unione Europea e poi firma. 
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Un Nuovo Centro Di Arte & Tecnologie 

Davide Anni 
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Nasce a Brescia il nuovo Centro di 
Arte & Tecnologie, con il payoff pensa 
un idea e mettila in pratica, usato per 
identificare la personalità del luogo, 
nonché dei membri che lo 
compongono. 

In prospettiva ad altri centri 
internazionali come il digitai media lab 
di Ljubijana, Rhizome, Eyebeam, 
NYResistor, Medialab Prado oppure a 
realtà più virtuali come Thing.net, 
Nettime, Spectre, Runme, e 
aggiungerei per l’Italia Tinker e 
Digicuit, il centro condivide l’esigenza 
di far emergere le relazioni possibili 
fra gli artisti ed esperti di attività 
tecnologiche, ponendosi come ponte 
fra gli aspetti fondamentali della 
cultura contemporanea. 

Non deve confondere l’idea di 


tecnologia come entità 
esclusivamente digitale, anzi! la 
tecnologia deve essere 
multidisciplinare, legata ai processi 
creativi, aH’intelletto e alla capacità di 
relazionarsi nella collettività. 
Potremmo barbaramente fare un 
analogia con la contestualizzazione di 
un oggetto tecnologico come un 
orinatoio aM’interno di un museo di 
arte moderna. 

Ad occuparsi di tutto questo, è la non 
profit Ualuba.org, che in seguito al 
primo festival dal titolo 
Medievalmedia (i cui incontro si sono 
tenuti aN’interno della LABA - Libera 
Accademia Belle Arti di Brescia lo 
scorso Settembre 2008), ha sentito 
l’esigenza di stabilizzarsi fisicamente 
in un “non luogo”, per riaffermare le 
potenzialità di aggregazione fisica fra 
le persone, in contrapposizione 
radicale aM’isolamento causato da 
Internet negli ultimi anni. Nasce 
quindi in questi giorni un contesto 
fertile sul territorio nazionale, per la 
ricerca e la sperimentazione, in un 
impegno comune, celebrando la 
collaborazione, la condivisione in uno 
spirito di apertura in rapporto diretto 
con gli esseri viventi. 
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Questo osservatorio sugli elementi 
della cultura contemporanea, 
potremmo definirlo come un attività 
di promozione e conservazione di 
fenomeni giovanili, di idee e progetti 
che utilizza il linguaggio dei mass 
media, nuovi media e delle nuove 
tecnologie in modo innovativo, 
inusuale. 

Ma il Centro di Arte & Tecnologie di 
Brescia vuole essere anche 
semplicemente un luogo per la 
presentazione di lavori: la 
determinazione della cultura del “Do it 
yourself”, genera infatti un incontro 
magmatico, stabilendo che la partita 
non è giocata solo con i mezzi e gli 
strumenti ma è giocata soprattutto 
nel messaggio. 

Di buon auspicio, sono quindi le 
attività laboratoriali tematiche, nel 
campo dell’ information 
communication technology, che nel 
periodo estivo serviranno per 
pianificare il futuro sito internet e le 
risorse al suo interno, oltre che 


all’organizzazione del secondo anno 
del festival sopracitato (dal titolo 
provvisorio "There are some question 
that can’t be answered by Coogle”). 

Inoltre, di grande interesse sono le 
proposte di migrazione verso il 
software libero ed open source 
all’interno del tessuto scolastico 
elementare locale, che in previsione 
dei tagli scolastici per l’anno 
2009/2010, ha riscontrato notevole 
successo, favorendo di fatto la 
democratizzazione digitale. Infine il 
Centro di Arte & Tecnologie ha aderito 
al progetto Dorkbotbsa, mettendo a 
disposizione spazi e mezzi. 

Nell’ambito della collaborazione, 
ormai consolidata, fra la non profit 
Ualuba.org e la LABA - Libera 
Accademia Belle Arti di Brescia, lo 
scorso 27 giugno, è stata inaugurata la 
mostra collettiva “Missing”, che 
raduna 59 studenti del primo anno di 
Graphic Design e Multimedia e di 
Fotografia, con una serie di elaborati 
grafici e di post produzione 
fotografica in esposizione. Ogni 
creativo, attraverso un processo 
condiviso, ha costruito su se stesso 
immagini e storie inventate al fine di 
destabilizzare il pubblico; il mezzo di 
promozione è stato un dirottamento 
mediale urbano e di comunicazione 
digitale collettiva, sfruttando lo 
pseudonimo di Kaley Thompson, 
turista inglese scomparsa sul lago di 
Carda. 
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L’idea è frutto del percorso teorico e 
pratico svolto durante l’anno, con lo 
studio dei fenomeni mass-mediali 
partendo da Orson Welles passando 
per i falsi di Modigliani arrivando ai 
giorni nostri, affiancati ad elaborati di 
alta qualità falsificatoria, che svelano 
di fatto come i mezzi di post 
produzione utilizzati siano portatori di 
contenuti altamente veicolati. 

Concluderei invitando i lettori a non 


accontentarsi del sito Internet del 
progetto, che è ampiamente in fase di 
aggiornamento essendo ora 
rappresentato da un progetto 
laboratoriale dal titolo "Mashable 
Source News MSN”, un metodo 
semplice ed efficace per scambiarsi 
notizie veloci, in modo dinamico e con 
la classica forma diei socialnetwork, 
ma eventualmente passare da Brescia 
per una visita, oppure iscriversi alla 
mailing list della non profit. 


https://lists.circolab.net/mailman/list 

info/ualuba.org 

https://lists.circolab.net/mailman/list 

info/ualuba.org-news 

http://www.ualuba.org 

http://www.dorkbot.org/dorkbotbsa 
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Hackmeeting 2009: Incontro Con La Comunità’ 

Debian 

Loretta Borrelli 



Sul sito ufficiale del progetto Debian si 
può leggere: "Debian è una 
associazione di persone che ha come 
scopo comune la creazione di un 
sistema operativo libero. Il sistema 
operativo che abbiamo creato si 
chiama Debian GNU/Linux, o 
semplicemente Debian. Un sistema 
operativo è l’insieme dei programmi di 
base e altri vari strumenti che 
permettono al computer di 
funzionare”. 

Debian è quindi principalmente una 
comunità (nata ormai nel 1993) che 
vede migliaia di sviluppatori sparsi per 
il mondo uniti dalla devozione per il 
software libero. In altre parole Debian 
è una sistema a sviluppo aperto che si 
basa sulla partecipazione volontaria di 
milioni di utenti attivi che entrano 
passo dopo passo nella community. 


caratterizzati da delle regole e sistemi 
di votazione per deliberare su 
determinate decisioni da prendere per 
lo sviluppo ottimale della piattaforma. 

Questa comunità nel corso degli anni 
ha deciso di definire i termini di 
questa dedizione aH’interno di un vero 
e proprio contratto sociale , j| Debian 
Social Contract, per cui l’utente che lo 
accetta deve essenzialmente 
utilizzare nel suo sistema Debian solo 
pacchetti di software libero: Debian 
ovviamente consente l’utilizzo ache di 
pezzi di software non libero, anche se 
in quel caso l’utente non riceverà più 
l’assistenza dalla community di 
Debian. 

Diversi sono gli strumenti operativi 
che vengono utilizzati per garantire 
efficienza e continuità nello sviluppo: 
innanzitutto Debian supporta 12 
differenti architetture hardware e ha 
quindi portabilità su differenti 
piattaforme (pc, cellulari, palmari...), 
inoltre Debian supporta circa 23.000 
componenti software e pacchetti di 
programmi di vario tipo. 
Essenzialmente Debian è un sistema 
stabile: a volte c’è un singolo 
manteiner che verifica la qualità di 
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uno specifico pacchetto, ma altre 
volte c’è una vera e propria equipe di 
lavoro che assicura la quality 
insurance del prodotto finito. 

Esistono differenti distribuzioni 
GNU/Liunux basate sull’archivio 
Debian (Ubuntu è la più conosciuta) e 
alcune di essere hanno la possibilità di 
arricchire alcune componenti 
software, nel rispetto di quelle che 
vengonono denominate Debian 
Software Guidlines: queste, sono 
diventate poi la base e il punto di 
partenza della open source 
community e prevedono innanzitutto 
che un software per essere utilizzato 
in Debian deve essere ridistribuibile, 
poi che un software per essere 
utilizzato in Debian deve avere codice 
sorgente aperto e modificabile, e 
ancora che deve essere rispettata 
l’integrità del codice sorgente 
dell’autore, che non ci devono essere 
discriminanti di alcun tipo contro 
persone o gruppi, che non ci deve 
essere nessuna discriminante contro i 
campi di applicazione e che infine a 
licenza deve essere specifica di un 
certo software e non estendibile. 



Un modello sicuramente interessante 
da analizzare e conoscere. Un 
progetto che ha portato ad un sistema 
operativo che non ha eguali al mondo 
per la vastità del suo archivio software 
e delle architetture hardware 
supportate, e che garantisce 
l’installazione di solo software libero. 

In questa intervista approfondiamo gli 
aspetti importanti del progetto con 
Stefano Zacchiroli, sviluppatore di 
Debian e ricercatore presso 
l’Università di Parigi 7, ospite di uno 
degli incontri più interessanti del 
warm up dell’Hackmeeting 2009 dal 
titolo Peer to peer economies, tenuto 
presso la Facoltà di Scienze Politiche 
di Milano lo scorso 18 Giugno e 
presentato da Adam Ardvisson, 
docente di sociologia della 
globalizzazione, con la partecipazione 
anche di Magnus Erikson del Pirat 
Bureau e Davide Biolghini dei DES- 
distretti di economia solidale. 

Loretta Borrelli: La comunità Debian è 
nata nel 1993 con lo scopo di scrivere 
un sistema operativo che fosse 
interamente composto da software 
libero. A distanza di 16 anni qual è il 
bilancio di questa esperienza? Come 
hanno inciso l’evoluzione del free 
software e il passaggio da una 
comunità di pochi hacker a migliaia di 
sviluppatori in tutto il mondo? 
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Stefano Zacchiroli: Il bilancio del 
progetto Debian è sicuramente 
positivo. È positivo da un punto di 
vista dei “prodotti” rilasciati (ovvero le 
molte release del sistema operativo 
Debian GNU/Linux). È positivo da un 
punto di vista comunitario che, come 
osservate, ha portato ad una 
comunità di soli sviluppatori di un 
migliaio di persone geograficamente 
sparse in giro per il mondo e di milioni 
di utenti e contributori. Ancora di più 
è positivo da un punto di vista 
dell’ecosistema del software libero. 
Debian offre infatti il più vasto 
archivio di software pacchettizzato e 
di architetture hardware supportate. 
Tale archivio ha permesso a centinaia 
di distribuzioni GNU/Linux di basare i 
proprio prodotti sull’archivio Debian 
beneficiando del lavoro svolto da 
Debian negli ultimi 16 anni. L’esempio 
più recente e famoso è 
indubbiamente Ubuntu, ma parimenti 
ci inorgogliscono le distribuzioni 
derivate locali, come ad esempio 
gnuLinEx, che offrono software libero 
a cittadini di nazioni specifiche nella 
loro lingua madre. Il basarsi su Debian 
permette a tutte le distribuzioni 
derivate di concentrarsi su necessità 
specifiche e di affidarsi a Debian 
“legacy” per gli aspetti più generali. 
Idealmente, tutti ci guadagnano: 
Debian aumenta la sua base di utenti 
e può ricevere “patch" proveniente da 
sviluppatori che altrimenti non 
avrebbe avuto moto di raggiungere e 


coinvolgere. L’aumento del numero 
di sviluppatori ha contribuito al 
cambiamento di dinamiche del 
progetto che verosimilmente (io sono 
sviluppatore dal 2001, non dal lontano 
1993) all’inizio erano differenti. In 
particolare Debian deve oggi 
riconoscere che la forza lavoro 
aH’interno del progetto va e viene, 
come è normale che sia in una 
“grande azienda di volontari”. Nel 
tempo abbiamo quindi da un lato 
introdotto meccanismi di Quality 
Assurange per accorgerci di quando 
alcuni sviluppatori si allontanano dal 
progetto anche se non lo hanno 
segnalato esplicitamente e quindi di 
pacchetti che non stanno ricevendo le 
attenzioni che meritano. Dall’altro 
abbiamo gradualmente inserito la 
pratica del lavorare in team che rende 
più efficace il lavoro e cerca di 
massimizzare le sinergie tra 
sviluppatori con interessi affini; 
sinergie che non è scontato trovare 
altrimenti in un progetto di queste 
dimensioni. 

Loretta Borrelli: La comunità Debian è 
talmente dedita al software libero che 
ha pensato fosse utile formalizzarla in 
un documento. Per questo è stato 
scritto il Contratto Sociale. Come tutti 
i contratti sociali vi solo aN’interno 
delle prescrizioni etiche circa i 
comportamenti da tenere aN’interno 
della comunità e all’esterno. La cosa 
che colpisce è che viene definita da 
voi come una dichiarazione di 
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devozione al free software. Pensi che 
questi due aspetti siano compatibili 
tra loro come sfumature di uno stesso 
concetto? 

Stefano Zacchiroli: I due aspetti sono 
assolutamente compatibili, al punto di 
essere interpretabili come un unico 
concetto: il contratto sociale di 
Debian rappresenta la dedizione alla 
filosofia del software libero. Il 
software libero - al di là dei tecnicismi 
con i quali ci si deve scontrare per 
definirlo più o meno precisamente - è 
ciò che noi distribuiamo (nient’altro), 
assieme agli utenti è la nostra priorità; 
il software libero è ciò al quale noi 
contribuiamo “restituendo” le 


migliorie che apportiamo; infine (forse 
l’unico punto che può essere visto 
come “regola di comportamento 
interna”) il software libero è ciò che 
internalizziamo nel nostro modo di 
lavorare non nascondendo i nostri 
problemi. Anzi, alla prova degli anni il 
contratto sociale è risultato forse 
mancante di qualche regola di 
comportamento aH’interno della 
comunità, ma ciò non è sorprendente: 
il contratto sociale è un “contratto" tra 
il progetto e la sua comunità. Le 
regole interne al progetto che non 
riguardano la comunità richiedono 
altri strumenti, se proprio si vogliono 
delineare. 
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Loretta Borrelli: Negli ultimi anni si è 
visto un aumento dell'utilizzo del free 
software da parte del mercato. 
Questo particolare interessamento 
potrebbe essere considerato come la 
naturale predisposizione del mercato 
a fagocitare idee o è solo 
l’attestazione della validità di un 
modello di sviluppo? 

Stefano Zacchiroli: Mi piacerebbe 
potere rispondere che sia la 
validazione, da parte del mercato, di 
un modello di sviluppo, ma penso che 
non siamo ancora a questo punto. 
Ritengo che la diffusione sia per ora 
solo una validazione qualitativa dei 
prodotti del software libero che con 
prodotti quali Apache, per citarne un 
caso emblematico, si sono mostrati 
superiori alle loro alternative 
proprietarie. Ci sono molti altri 
vantaggi del software libero per gli 
"acquirenti” quali un minore TCO 
(Total Cost of Ownership), minori 
rischi di lock-in da parte dei fornitori, 
ed una (potenziale) maggiore 


disponibilità sul mercato di fornitori di 
servizi su un software specifico. 
Purtroppo però non c’è ancora la 
consapevolezza di questi vantaggi e 
troppo spesso il software libero arriva 
nelle aziende solo perché "è gratis”. 
Sono certo che la consapevolezza 
degli altri vantaggi arriverà, così come 
aumenteranno gli attori sul mercato 
capaci di sfruttare le peculiarità del 
software libero. 

Loretta Borrelli: All’interno del 
panorama di crisi economica 
mondiale credi che esperienze come 
quelle di Debian possano essere di 
esempio anche per contesti differenti 
da quelli del free software? 

Stefano Zacchiroli: Ci sono 
caratteristiche del software libero che 
difficilmente sono replicabili in 
contesti lontani dall’informatica. Ad 
esempio, lo sviluppo distribuito su 
scala mondiale è difficilmente 
applicabile in contesti nei quali il 
risultato finale è la produzione di 
prodotti materiali, mentre si adatta 
perfettamente allo sviluppo di 
prodotti immateriali quali il software. 
Di certo, il progetto Debian fa 
riflettere sul fatto che le risorse, 
scarse in tempi di crisi, non sono 
tutto: Debian è partito come un sogno 
di pochi, grazie alla volontà e null’altro 
di molti è diventato ciò che è oggi. 
Nell’ambito specifico del mercato del 
IT (Information Technology), sistemi 
come Debian danno la possibilità di 
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inventarsi attività economiche che in 
periodi di crisi risultano più attrattive 
che in altri periodi. Ad esempio, le 
migrazioni a sistemi operativi liberi 
risultano molto più interessanti ora, 
quando il peso sul bilancio di piccole 
aziende delle licenze di software 
proprietario è significativo, che non un 
anno fa. 

Loretta Borrelli: La comunità Debian 
sembra essere strutturata in modo 
impeccabile. Vi è un leader che 
cambia periodicamente, un sistema di 
votazioni. Si dibatte e si risolvono di 
volta in volta argomenti specifici. 
Tuttavia gran parte dello sviluppo 
avviene tra persone che possono 
anche non essersi mai conosciute. 

Una società a tutti gli effetti, ma 
disseminata nel mondo. Come riuscite 
a mediare l’interesse della democrazia 
con l’efficienza dello sviluppo? 

Stefano Zacchiroli: Per rispondere 
servono alcune premesse. Ci sono 
tanti modi di "conoscere" le persone, 
gli sviluppatori di un progetto come 
Debian si possono conoscere anche 
senza essersi mai incontrati di 
persona: discutono, scherzano e a 
volte litigano come capita a tutti, solo 
che lo fanno usando strumenti quali 
mailing list o chat. Inoltre, sempre più 
frequentemente, gli sviluppatori 
Debian si incontrano di persona in 
conferenze (come DebConf) o campi 
di lavoro su temi specifici, spesso 
sponsorizzati negli spostamenti da 


utilizzatori Debian di rilievo come 
pubbliche amministrazioni o grandi 
compagnie (che non ringrazieremo 
mai abbastanza per la modalità con la 
quale ci aiutano!). All’interno di 
questo gruppo di persone, che quindi 
si conoscono, può comunque capitare 
di avere diverbi inconciliabili. 
Inconciliabili perché siamo persone 
entusiaste e quindi abbiamo opinioni 
forti, oppure perché semplicemente 
l’evoluzione del mondo del software ci 
presenta nuove sfide che non 
avevamo preventivato (nuove licenze, 
nuovo codice da “liberare" come il 
firmware, etc.). In quei casi si ricorre ai 
meccanismi di gestione del dissenso 
previsti nella costituzione di Debian, 
uno dei quali è il voto. Non c’è quindi 
inconciliabilità, ma certo usiamo 
strumenti quali il voto come ultima 
risorsa, quando altri modi di 
raggiungere il consenso non hanno 
funzionato. 



Loretta Borrelli: Debian è basato su 
Kernel Linux e GNU. L'ultima versione 
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stabile è la 5.0. Quali sono per te in 
tutta sincerità i prò e i contro di 
questo sistema operativo? 

Stefano Zacchiroli: Non penso sia di 
peculiare interesse valutare i prò e 
contro di una specifica release (dato 
che ne escono continuamente da 
parte di distribuzioni diverse), 
piuttosto è interessante delineare i 
prò e contro tipici di Debian, ovvero il 
suo “stile”. I prò principali di Debian 
sono la vastità del suo archivio 
software (poco meno di 30’000 
pacchetti installabili nella corrente 
versione in via di sviluppo) e delle 
architetture hardware supportate; una 
tale estensione non ha pari in altre 
distribuzioni. Assieme a tale archivio 
Debian offre stabilità nel tempo con 
lunghi periodi di supporto di sicurezza 


e cicli di release che si aggirano 
intorno ai 18 mesi. Oltre, ovviamente, 
alle garanzie (per chi la desidera) che 
solo software libero sarà installato e di 
indipendenza da scelte di mercato 
che una distribuzione di soli volontari 
non sarà mai costretta a fare. Il 
rovescio della medaglia della stabilità, 
forse il principale contro di Debian, è 
la necessità di attendere fino a 18 mesi 
per avere un “nuovo" software ben 
integrato nella propria installazione. 
Sono ora disponibili meccanismi per 
mitigare il problema, quali archivi 
come backports.org, ma chiaramente 
non offrono la stessa stabilità che è il 
marchio di fabbrica di Debian. 


http://www.debian.org/ 
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Alessandro De Gloria, Dai Giochi Per Bambini Ai 

Serious Games 

Philippa Barr 



Il Dott. Alessandro de Gloria è un 
professore di Ingegneria Elettronica e 
membro del Gruppo Elios presso 
l’Università di Genova. Questo gruppo 
è impegnato nella progettazione e lo 
sviluppo di serious games , che 
utilizzano la tecnologia interattiva 
virtuale per creare scenari di gioco a 
scopo didattico. 

Il primo gioco creato da Elios è stato 
Road Rider, un gioco per 
l’apprendimento delle regole stradali, 
in cui il gruppo progettava tutto 
partendo dalla storia per arrivare alla 
scena 3D o al dialogo umano. 

Adesso il gruppo di lavoro sta 
lavorando su Trave! In Europe , un 
progetto che coinvolge 15 partner 
diversi in tutta Europa per la 
progettazione di un mondo virtuale il 


cui scopo è promuovere le opere 
appartenenti al patrimonio culturale e 
artistico europeo. In un ambiente 
online il giocatore si sposterà in uno 
spazio 3D che riprodurrà la cartina 
geografica d’Europa, e visiterà le città, 
affronterà delle prove, migliorerà il 
loro punteggio. Un Comitato 
Scientifico guiderà il progetto, 
garantendo che le ricostruzioni in 3D, i 
contenuti e le modalità di interazione 
rispondano ai valori educativi delle 
parti culturali interessate. 

Ho parlato con Alessandro de Gloria di 
questo progetto, della crescita dei 
suoi interessi verso i serious games 
come strumento didattico, e della 
politica ed etica del gioco 
tecnologico. 
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Philippa Barn Qual’è l’origine dei 
serious games? 

Alessandro de Gloria: I serious games 
sono stati introdotti molto tempo 
prima dei videogiochi. Il gioco degli 
scacchi è un serious game , come lo 
sono altri giochi da tavolo. Nei serious 
games in quanto giochi, l’obiettivo 
fondamentale è quello di educare 
attraverso il divertimento. Gli obiettivi 
didattici sono nascosti dall’aspetto 
ludico del gioco. In natura si può 
osservare una sorta di serious game 
quando, per esempio, i piccoli leoni 
imparano reciprocamente a prendere 
la preda simulando un 
combattimento. Il serious game può 
essere visto come una simulazione di 
una situazione reale. Attraverso la 
simulazione si possono imparare ad 
affrontare situazioni diverse, senza 
subire le conseguenze negative delle 
proprie decisioni. Per esempio, in un 
canonico attacco alieno si impara a 
combattere le astronavi aliene, ma nel 
corso dell’apprendimento, veniamo 
più volte distrutti . In questo modo si 
può imparare ad evitare la distruzione. 
Nella realtà questo non è possibile, 
giacché una volta distrutti non 
possiamo fare nient’altro. 

Philippa Barr: Pensavo che i serious 
games fossero stati sempre usati per 
fini industriali o educativi. Come fanno 
gli scacchi ad essere un serious game! 


Alessandro de Gloria: Con gli scacchi 
esiste anche uno scopo educativo, 
dato che il gioco insegna a pensare e 
ad imparare le strategie. 

Philippa Barr: Cosa/tòaimgasDéksuo 

interesse verso i ? 

serious game 

Alessandro de Gloria: Il 

racchiude dentro di sé molte delle 
sottodiscipline dell’informatica e 
dell’eletronica, inoltre richiede 
programmi e hardware innovativi. 

Philippa Barr: Come può l’interazione 
virtuale essere un metodo di 
insegnamento? Come può 
l’interattività essere più potente 
dell’interazione personale? 

Alessandro de Gloria: L’interazione 
virtuale e umana sono due forme 
diverse di interazione. Tramite 
l’interazione umana possiamo 
comprendere l’interazione sociale e il 
modo di comunicare con altri 
individui. Attraverso l’interazione 
virtuale possiamo imparare ad 
interagire in diverse situazioni. I 
computer possono riprodurre un 
intero scenario, un mondo virtuale, nel 
quale possiamo provare a compiere 
azioni diverse e osservare cosa 
succede. Dalla relazione di causa- 
effetto possiamo capire come 
modellare il nostro comportamento 
per “sopravvivere" nel mondo o 
meglio ancora come raggiungere i 
nostri obiettivi. 
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Philippa Barr: Come può l'esperienza 
del gioco e dello sperimentare 
soluzioni aiutare gli studenti ad 
imparare? 

Alessandro de Gloria: 

L'apprendimento deve essere un 
processo inconscio e ci deve anche 
essere una specie di premio. Il premio 
deve essere come la vittoria in una 
gara o come un premio socialmente 
riconosciuto che distingua il vincitore 
dagli altri partecipanti. Il premio è 
necessario per spingere gli studenti a 
giocare. AN’interno dei giochi ci sono 
le azioni giuste che permettono alle 
persone di vincere, ma al tempo 
stesso conducono lo studente a 
percepire il giusto principio da 
imparare. 

Philippa Barr: Come è nato l’interesse 
verso questo ambito? 

Alessandro de Gloria: All’inizio della 
mia carriera accademica mi sono 
interessato alla progettazione 
microelettronica. 20 anni dopo, avevo 


già progettato molte cose ed avevo 
acquisito molta esperienza con i 
microprocessori, è un campo molto 
interessante perché sta crescendo 
rapidamente, potendo osservare 
come la tecnologia agisca per il 
mondo. Iniziai a lavorare con i telefoni 
mobili e adesso tutti hanno un 
telefonino. In questo momento sono 
maggiormente attratto dal campo 
della ricerca, ma in Italia ci sono pochi 
luoghi per la ricerca microelettronica, 
tutte le sedi principali sono in USA. In 
Italia non abbiamo la ricchezza del 
petrolio, ma abbiamo un forte 
patrimonio culturale. Più del 50% del 
patrimonio culturale mondiale si trova 
in Italia. 

Philippa Barr: Dove ha preso questi 
dati? 

Alessandro de Gloria: L’ho sentito un 
sacco di volte 

Philippa Barr: Il suo scopo è in qualche 
modo quello di unire il patrimonio 
culturale italiano a queste nuove 
tecnologie di gioco? 

Alessandro de Gloria: Si. Nel 2003 il 
Comune di Genova ci ha chiesto di 
creare un videogioco sulla cultura 
genovese nel XVI secolo. In quel 
periodo Genova era come New York, 
una città internazionale. Tante 
persone non lo sanno. Abbiamo 
creato uno smart game sulla città 
chiamato Strada Nova e lo abbiamo 
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esposto a Palazzo Rosso di Genova, 
ricevendo molti consensi. 

Philippa Barn L’esperienza del gioco e 
la sperimentazione delle soluzioni 
come aiutano, in genere, gli studenti 
ad apprendere? 

Alessandro de Gloria: La gente può 
sperimentare possibili soluzioni senza 
pensare alle conseguenze del 
fallimento. Si possono provare e 
sperimentare soluzioni differenti, la 
qual cosa non è possibile nella vita 
reale. In un gioco si può morire molte 
volte mentre si impara a compiere la 
mossa giusta, nella realtà si può 
morire una sola volta. In un gioco si 
può provare qualsiasi cosa senza 
ottenere effetti negativi. 



Philippa Barr: Ha creato un progetto 
chiamato SeaCame. Perché? 

Alessandro de Gloria: Il Comune di 
Perugia voleva insegnare alle persone 
la sicurezza in mare. Molte persone 
hanno avuto cattive esperienze di 


comportamento in mare e volevano 
qualcosa che insegnasse ai giovani 
come salvarsi in acqua. Così abbiamo 
dato il via a queste brevi istruzioni. Per 
prima cosa abbiamo progettato il plot, 
poi l’ambiente in cui il plot si sarebbe 
sviluppato. Abbiamo iniziato con 
diverse situazioni e abbiamo ideato 
dei personaggi che conoscono le 
particolarità del mare ad esempio un 
bagnino e delle guardie costiere, che 
conoscono tutte le regole della 
navigazione. Li abbiamo lasciati 
giocare e abbiamo fatto loro fare 
quello che volevano; quando si 
comportavano male, come ad 
esempio mangiare prima di nuotare, 
perdevano energia. Quando si 
comportavano bene guadagnavano 
energia per giocare. 

Philippa Barr: Così, invece di spiegare 
alle persone le regole, le 
sperimentano e le scoprono da sole... 

Alessandro de Gloria: Sì. E in questo 
caso abbiamo anche costruito in un 
social network. Il gioco è online, per 
cui persone provenienti da tutto il 
mondo sono in grado di connettersi al 
gioco e parlare con altri giocatori. Il 
gioco è stato esposto in numerose 
scuole superiori ed abbiamo 
intervistato gli studenti per ricevere 
un feedback. È stato un grande 
successo. 

Philippa Barr: Dunque su cosa state 
lavorando adesso? 
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Alessandro de Gloria: Stiamo 
lavorando su un progetto per l’Unione 
Europea, un gioco sul turismo 
chiamato Turismo in Europa (TID). Si 
tratta di un mondo virtuale nel quale 
si possono visitare varie città europee, 
comprese Genova e Londra, ed 
esplorare l’ambiente, socializzare con 
altre persone, imparare qualcosa sul 
cibo, il tempo, lo stile di vita è anche 
un modo per permettere ai giovani di 
capire la cultura di altri loro coetanei 
europei. Potete trovare questo 
progetto online al 
http://www.tieproject.eu. Questo 
progetto è simile a quello che 
abbiamo ideato sulla storia di Venezia 
chiamato Vegame, fondato da 
Telecom Italia. Si trattava di un gioco 
per cellulari per PDA, nel quale si 
poteva andare in giro per Venezia e 
raccogliere informazioni sul 
patrimonio e sulla vita culturale della 
città. Lo abbiamo trasformato in una 
gara, inquesto modo vi era anche 
l’elemento competitivo. 

Philippa Barn Qual’è il legame tra i 
giochi e la letteratura o i film? 

Alessandro de Gloria: Con i giochi c’è 
una maggiore interazione fisica che si 
può esplorare da sé, infatti si possono 
fare interagire nel gioco sia ambienti 
fisici che virtuali. Anche con un libro si 
è attivi, ma si possono soltanto 
immaginare le possibilità e non si 
possono realizzare. 


Philippa Barn Ma come può un 
algoritmo calcolare il risultato della 
sperimentazione umana senza errori, 
quando nel mondo reale la casualità 
ha un ruolo preponderante? Come 
misurate il successo e il fallimento in 
questo sistema? 

Alessandro de Gloria: Un algoritmo 
può osservare le azioni dei giocatori e, 
seguendo una strategia 
precedentemente definita, misurare 
l’accordo di queste azioni con quella 
strategia e poi misurare la differenza 
tra ciò che si era previsto e quanto 
osservato. È sempre il programmatore 
del gioco a decidere quello che va 
bene e quello che va male. Anche 
nella vita reale prendiamo decisioni 
senza pensare che possono subire 
l’influenza del fato. L'algoritmo deve 
osservare se si prende la decisione 
giusta o verificare se si è veramente 
capita la decisione giusta. Ma la 
decisione giusta lo è perchè lo decide 
progettista. 



Philippa Barr: Come calcolate la 
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fortuna o gli interventi divini in un 
gioco che simula una situazione di 
guerra, per esempio? 

Alessandro de Gloria: Di solito 
stabiliamo il prossimo evento sulla 
base della situazione corrente, i 
movimenti dei giocatori, le possibili 
evoluzioni ed un po’ di casualità che 
simuli tutti i fattori che non possono 
essere modellati e possono 
influenzare l’evoluzione degli eventi. 

Philippa Barr: Qual’è il ruolo dell’etica 
nella progettazione del gioco? I giochi 
possono essere costruiti per tanti 
scopi, compresa l’educazione alla 
guerra. 

Alessandro de Gloria: I serious games 
sono una tecnologia il cui uso può 
essere deciso. Come per molte 
tecnologie, può essere usata per uno 
scopo umanitario o per altri scopi. 
Sono le persone che ne devono 
identificare il corretto utilizzo. 
Sicuramente i serious games possono 
aiutare le persone ad essere coscienti 
che altre insolite soluzioni possono 
essere fattibili e vissute. 

Philippa Barr: Qualche commento 
sulla relazione tra serious games e 
addestramento militare o simulazione 
di guerra? Cosa pensa dell’uso dei 
serious games per testare le strategie 
di resistenza non violenta? 

Alessandro de Gloria: 


L’addestramento militare può avere 
uno scopo di difesa o di attacco. Di 
certo allenare le persone a 
organizzare buone strategie di difesa 
può essere utile. Ma per principio, 
aM’interno di un gioco non c’è etica. 
L’etica è data dal creatorssd/elujigecrae 
Come ho detto prima, il 
può essere usato per sperimentare 
diverse strategie e aé^dotsrgaUvsrse 
situazioni. L’uso del può 

essere utile per imparare l’uso delle 
strategie/dd)t«s$sÉ»nEa non violenta. 

Ma un è molto utile se 

rende una simulazione esatta della 
situazione che vogliamo le persone 
imparino ad affrontare. Il gioco può 
essere usato per simulare una 
situazione, ad esempio perchè si 
vuole progettare una strategia di 
difesa. Ma il gioco può anche essere 
usato per istruire le persone su cosa 
fare in caso di terremoto. È il compito 
del progettista del gioco agaa/cimisre 
greaifarospettiva etica. Un 

è una tecnologia potente, ma 
dietro di essa c’è sempre l’uomo che 
progetta il gioco e che lo usa per i suoi 
scopi. 


http://www.tieproject.eu 

http://www.elios.dibe.unige.it/SeaGa 

me/ 

http://elios.dibe.unige.it 
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Rip: A Remix Manifesto. Uno Spettro Si Aggira 

Per La Rete 

Alessio Calbiati 



I documentari sono spesso noiosi, 
specialmente quando cercano di farti 
mangiare qualcosa che 
insistentemente definiscono essi 
stessi come “buona” e la cosa 
oltretutto mi irrita. Vivendo in Italia 
non posso sopportare oltre lo spirito 
da piazzista d’un qualche tele 
imbonitore. 

Non sono certo però che RiP: A remix 
manifesto (USA/2008) rientri appieno 
in questa tipologia; forse la cosa è 
stemperata dal fatto che già dal titolo 
dichiara la propria vena retorica e 
probabilmente anche dal fatto che ne 
condivido la tesi di fondo. Un 
manifesto, da Marx ed Engels in poi, è 
un testo a tesi volto a definire una 
propria Weltanschauung, che si pone 
quale fine la conquista alla propria 
causa del fruitore ma soprattutto la 


creazione d’un fronte comune che 
condivida riferimenti culturali e 
rivendicazioni politiche. Parafrasando 
il celebre incipit del manifesto del 
partito comunista si potrebbe dire, a 
proposito del documentario diretto da 
Brett Gaylor: “Uno spettro s’aggira per 
la rete”. 

Nel complesso il documentario del 
canadese Gaylor è un istruttivo 
compendio di alcune delle principali 
problematiche ed opportunità che la 
cultura del copyleft ha sollevato dalla 
sua comparsa, un indagine sul cambio 
di paradigma dei prodotti culturali che 
la maggior parte delle Istituzioni 
politiche e giuridiche faticano ancora 
a voler assimilare ma che nel 
quotidiano di milioni di individui in 
giro per il mondo sono divenuti 
pratica comune e strumento 
assolutamente vitale d’espressione. 



Img: courtesy Brett Gaylor 
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Il titolo è decisamente esplicativo, A 
remix manifesto: ciò significa che il 
discorso per immagini del filmmaker 
verte attorno al concetto di remix 
culturale illustrando le restrizioni che 
esso incontra nei sistemi legislativi 
(americani e canadesi) e l’emergere di 
una nuova generazione di individui 
che dalla passività tipica dei media 
tradizionali si è oggi evoluta alla 
condizione attiva della produzione di 
contenenti (dicono che si dica 
prosumer). Caylor delinea una cultura, 
quella del public domain, 
contrapposta ad un’altra, quella del 
copyright. 

Le prime parole, pronunciate fuori 
campo dal regista, pongono in 
prospettiva l’intero discorso: “Questo 
film parla di una guerra, una guerra 
sulle idee. Il terreno di questa 
battaglia è internet ”. Egli sceglie la 
strada della drammatizzazione 
optando per la metafora bellica 
assecondata in fase di montaggio dal 
frequente utilizzo dello slow motion, 
con il risultato di enfatizzare e 
sovraccaricare le proprie affermazioni 
probabilmente oltre il necessario. 

“Uno spettro si aggira per l’Europa - lo 
spettro del comuniSmo. [..] È ormai 
tempo che i comunisti espongano 
apertamente in faccia a tutto il mondo 
il loro modo di vedere, i loro fini, le 
loro tendenze, e che contrappongano 


alla favola dello spettro del 
comuniSmo un manifesto del partito 
stesso”. 

Accosto Marx ed Engels al 
documentario di Caylor per chiarire 
quale sia la funzione primaria di un 
manifesto: la definizione d’una 
identità. Sostituendo nel celebre 
incipit “pubblico dominio” a 
“comuniSmo” ed “internet” ad 
“Europa”, è possibile intravedere la 
voglia da parte del regista di costruire 
un testo complesso, ma chiaro, in 
grado di definire un’identità condivisa, 
nei fatti, ma cancellata e 
criminalizzata dai sistemi legislativi. 
Dirà Lowrence Lessig: “Porre la 
questione del copyright come nei 
termini attuali produce una 
generazione di criminali”, e verrebbe 
voglia di allargare il discorso ad ogni 
forma di proibizionismo (che la storia 
non manca mai di sconfiggere). 

Questo secondo Caylor il manifesto 
del remix: 

1. La cultura si basa sempre sul 
passato 

2. Il passato condiziona il futuro 

3. Il nostro futuro è sempre meno 
libero 

4. Per costruire società libere è 
necessario limitare il controllo del 
passato (cioè ampliare la libera 
circolazione dei saperi, ndr). 
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L’artificio retorico utilizzato per 
articolare la narrazione degli assunti 
del manifesto è semplice e negli esiti 
piuttosto interessante: parlare d’un 
caso specifico (Girl Talk dj e 
produttore paladino della pratica del 
mushup: taglia e cuci di campioni 
musicali pre-esistenti) per allargare il 
discorso rendendolo universale (la 
libera circolazione dei saperi è 
strumento di cultura e la cultura rende 
liberi). 

Ma torniamo indietro un attimo. 
Riavvolgo il nastro, cutto e premo 
record. 

RiP: A remix manifesto è un 
documentario realizzato su più livelli. 
Anzitutto è il materiale raccolto per 
sei anni da Brett Gaylor, in secondo 
luogo è un documentario della durata 
di ottanta minuti passato in alcuni dei 
più sfiziosi festival dedicati 
aM’immagine in movimento: Tribeca, 
International Doc Festival di 
Amsterdam, Club Transmediale, AFI 


Dallas, Dokfest di Monaco, Stoccolma, 
Barcellona e LPM di Roma, ma è 
anche una serie di video visibili e 
scaricabili online, una piattaforma 
(resa disponibile da uno degli altri 
progetti che bollono nella testa 
dell’attivista Gaylor: 
opensourcecinema.org) per la 
condivisione di materiale audio video 
con l’intento della partecipazione 
dell’audience alla costruzione d’una 
nuova extended version che nelle 
intenzioni vedrà la luce nel 2010. Il 
tutto ovviamente pubblicato con 
licenza Creative Commons, ci 
mancherebbe altro. 

Riprendo l’impalpabile filo per tessere 
la trama del documentario. 

Girl Talk è un caso paradigmatico, un 
bug del sistema che si è 
materializzato nel corpo e nella mente 
di un giovane ingegnere biomedico di 
Pittsburgh (Gregg Michael Gillis) che 
della pratica del mushup ha saputo 
cogliere l’essenza rivoluzionaria dei 
suoi precursori riuscendo a 
trasformarla però in caso mediatico 
ed emblematico, tanto che al 
Congresso degli Stati Uniti è stata 
posta la questione della definizione 
giuridica del suo operato. Questo 
dunque il punto dal quale Gaylor parte 
per illustrare le quattro tesi del 
manifesto della cultura del remix da 
osservare in ambito musicale, poi 
cinematografico ed infine dal punto di 
vista più generale della cultura. 
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Le personalità intervistate sono di 
assoluto rilievo e portano al 
documentario riflessioni interessanti 
ed illuminate a partire proprio da uno 
dei padri della condivisione del sapere 
contemporaneo: Lowrence Lessig; ci 
sono pure il media guru Cory 
Doctorow, l’ex ministro della cultura 
brasiliano nonché leggenda della 
musica Gilberto Gii, Mark 
“Negativeland” Hosler ovvero uno dei 
precursori del campionamento di 
immagini in movimento, fra i primi a 
sfidare "a volto scoperto" la logica del 
copyright, il leggendario cartoonist 
indipendente Dan O’Neill che nel 1971 
attaccò l’impero Disney dando alle 
stampe la serie a fumetti Air Pirates 
Funnies e molti altri ancora. 



Img: courtesy Brett Gaylor 


RiP appartiene ad un genere 
emergente del documentario 
contemporaneo che ad oggi si 
compone d’un ristretto numero di 
ottimi lavori ma che è in rapida e 
costante ascesa numerica. Un genere 
che ha per soggetto l'entrata in crisi 


del concetto di proprietà intellettuale 
ed il rigido relazionarsi ad esso da 
parte delle Istituzioni, un conflitto che 
dal '71 del Mickey Mouse tarocco, 
passando per la guerra legale legata 
all’interpretazione costituzionale di 
Napster non si è ancora mostrato in 
grado di saper giungere ad una sintesi 
soddisfacente (soprattutto per i 
prosumer), un conflitto che è negato 
da chi detiene i diritti di proprietà e 
nega la portata culturale della 
rivoluzione che la rete ha reso 
disponibile a milioni di individui di 
ogni parte del mondo. 

Campionamento, remix, public 
domain, copyleft e cretive commons, 
questi i temi del genere evidenziato, 
come a dire che il documentario è un 
surgenere cinematografico che gode 
di ottima salute ed è in grado di 
affrontare ogni anfratto delle nostre 
società. Titoli come Cood Copy Bad 
Copy - a documentary about thè 
current state of copyright and culture 
di Andreas Johnsen, Ralf Christensen, 
Henrik Moltke (Danimarca/2007) che 
con il documentario di Gaylor ha 
molto di più in comune che non la sola 
tematica, Steal this film e Steal this 
film 2 diretti dal collettivo The league 
of thè noble peer (rispettivamente nel 
2006 e nel 2007) danno conto d’una 
battaglia di portata storica in pieno 
corso di svolgimento. Tutti questi 
documentari sono liberamente 
scaricabili e visibili in rete, ci 
mancherebbe altro. 
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p-a-remix-manifesto 


http://www.ripremix.com http://www.goodcopybadcopy.net 

http://www5.nfb.ca/webextension/ri http://www.digicult.it/dig ima g/articl 

e.asp?id=996 
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L’etica Dello Sguardo: Raymond Depardon E 

William Kentridge 

Silvia Casini 



Un fotografo cineasta, Raymond 
Depardon, a cavallo tra documentario 
e fiction, vincitore del premio Pulitzer 
e autore di numerosi reportage in 
paesi come Biafra, Ciad, Venezuela, 
conosciuto anche per aver trascorso 
un periodo nel 1976 presso l’ex 
ospedale psichiatrico di San Servolo, a 
Venezia, gira nel 1996 una sorta di 
docu-fiction su un viaggio in Africa 
durato tre anni e sul mestiere stesso 
di film-maker. William Kentridge: 
nativo del Sud Africa, un artista la cui 
matrice espressiva è il disegno ma che 
spazia dalla scultura all’animazione 
all’installazione video, da sempre si 
interroga sulla dimensione sociale 
dell’arte e sulla responsabilità 
dell’artista. 

Questo breve articolo non tenta una 
comparazione tra due artisti i cui 


linguaggi espressivi sono diversi, le cui 
biografie non si incontrano se non per 
il fatto di avere in comune Lei: l’Africa. 

Quel che segue è un raffronto critico, 
un’esplorazione di due sguardi, quello 
di Depardon e quello di Kentridge, 
due artisti accostati non tanto perché 
ritraggono il vasto continente 
Africano, ma perché l’estetica del loro 
sguardo è simile. Il mio incontro con 
essi - la mostra di Kentridge a Venezia 

e la visione del film di Depardon 
Afriques: comment ga va avec la 
douleur? / Africa-. How about pain? 

(1996) - è avvenuto nell’arco 
temporale di poche settimane. 

Innanzitutto, tra fine novembre 2008 
a metà gennaio 2009 il Teatro La 
Fenice e la Fondazione Bevilaqua La 
Masa a Venezia hanno ospitato la 
mostra personale di William Kentridge 
intitolata “(Repeat) from thè 
beginning/Da Capo”, una raccolta di 
opere realizzate esclusivamente per 
questa occasione, tra disegni, 
sculture, installazioni video. Poi, la 
visione del film di Depardon, di cui già 
conoscevo la ricca filmografia di cui 

/c?A7 

vale la pena ricordare titoli come 
Pa " aCh (1970), Re P° rters (1980), DiX 
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minutes de silence pour John Lennon , 
San Clemente (1980), Délits Flagrants 
(1994) e Un homme sans l’occident 
( 2002 ). 



Img: courtesy Raymond Depardon 


L’orizzonte, il cielo blu e arancio, la 
camera ruota, restando ancorata al 
suo punto d’appoggio, come se 
l’occhio che la incarna fosse al centro 
di questo mondo, a supporto di una 
visione tolemaica dell’esistenza, di 
una consapevolezza della solitudine e 
del potere di cui cameraman fa 
esperienza. Il regista sembra poter 
sostenere una visione panottica, 
capace di comprendere l'universo 
intero nel suo sguardo. Eppure, in 
Depardon non vi è alcuna retorica 
dell’immagine. Sin dall’inizio, la voce 
del regista spiega ciò che il film non è. 
Schermo nero, la "voice off” di 
Raymond Depardon che traccia una 
mappa precisa, una mappa di cui 
vengono date allo spettatore le 
coordinate spazio-temporali: 

“Buon giorno, mi trovo a Capo di 


Buona Speranza, all’estremità del 
continente africano, solo, con la mia 
macchina da presa e il mio treppiede 
( ) Approfitto della luce ( ) Ecco, qui 
comincio il mio viaggio ( voyage ) ( ) 
Non un reportage giornalistico ( ) 
Nessun errore di percezione o 
prospettiva ( ) Preferisco 
improvvisare” 

L’incipit di Afriques contiene la 
poetica e l’estetica di Raymond 
Depardon: improvvisazione, cinema 
come cartografia dello sguardo, 
cinema come esperimento con la 
luce, cinema come improvvisazione il 
più possibile libera da qualsivoglia 
schema prospettico e percettivo. Se 
sul palcoscenico africano troviamo 
per il momento soltanto una voce 
proiettata sullo schermo buio, il teatro 
allestito da Kentridge è formato da 
un’orchestra improvvisata, quasi una 
jam session i cui elementi la cantante 
d’opera, il direttore d’orchestra, la 
ballerina sfuggono al controllo di 
Kentridge per guadagnare, a turno, un 
assolo sul palco. 

Improvvisazione non è caos, non è 
filmare ogni cosa si presenti davanti 
senza discernimento, non è lasciare 
che la materia artistica, ancora 
indisciplinata, assuma una forma 
qualsiasi, tutt’altro: per Depardon e 
Kentridge improvvisare significa 
fidarsi del proprio istinto e porsi in 
ascolto, in silenzio, lasciare cioè che il 
mondo ci venga incontro e inizi a 
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parlarci. Così accade per i 
personaggi-marionette che popolano 
l’universo scultoreo di Kentridge e per 
i paesaggi e i volti dell’Africa che 
formano le immagini di Depardon. 

"Comment $a va avec la douleur?" 
(Come va con il dolore?): come 
Depardon ci ricorda, questa è la 
formula che i francofoni Africani 
usano a mo’ di saluto, come il nostro 
"salve”, per rassicurarsi che si sta 
bene. Questa è tuttavia forse anche la 
domanda che Depardon rivolge non ai 
singoli Africani, non a persone 
specifiche, ma a un continente 
personificato. Africa. La risposta è uno 
sguardo, reciproco, sostenuto con 
dignità e rispetto reciproci, tra l’occhio 
dell’Africa e quello di Depardon. 


Img: courtesy Raymond Depardon 


Centrale nel film è l’estetica del 
movimento di macchina. All’inizio, per 
esempio, lo schermo nero viene 
interrotto da un paesaggio con le 
sfumature del rosso e dell’arancio, che 
passano poi al blu metallico e al 


grigio; l’inquadratura è un campo 
lungo, la cinepresa, mobile su un 
treppiede, filma il paesaggio 
compiendo un movimento circolare, 
una lenta panoramica a 360° in cui 
l’inizio diventa la fine. Questo 
movimento di macchina viene usato 
ripetutamente nel film, spesso per 
filmare il paesaggio, protagonista 
insieme agli esseri umani, sempre 
accompagnato dalla voice-off di 
Depardon. 

La sua voce, registrata in un momento 
successivo alle riprese, ma senza 
ritocchi, racconta come se scrivesse 
un diario. Questa voce insieme al 
movimento di macchina della 
panoramica mostrano un modo 
personale, intimo, mai invadente, di 
filmare. Non ci sono immagini che 
costituiscono la prova visibile di quel 
che Depardon racconta. Vi è solo una 
gradazione di colore e un movimento 
circolare, spesso senza profondità 
prospettica. Un movimento 
meccanico, continuato, asettico, 
impersonale e, proprio per questo, 
efficace nell’accompagnarsi alla voce 
incarnata del regista. 

Ecco alcuni dei fotogrammi che 
compongono la panoramica girata in 
Somalia, a Mogadiscio. L'Oceano 
Indiano, i battelli nell’acqua. Depardon 
è accompagnato da tre guardie del 
corpo. La green line che separa il sud 
e il nord di Mogadiscio. 
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Il movimento è quasi sempre da 
destra verso sinistra. Le panoramiche 
sono pause che lo spettatore compie 
insieme al regista, pause di riflessione 
nel corso del viaggio, pause musicali. 
Se si tratta di brevi "viaggi" all’interno 
del lungo viaggio che ha compiuto 
Depardon attraverso l’Africa, si tratta 
di viaggi non necessariamente lineari, 
progressivi, ma piuttosto circolari. Il 
movimento circolare della macchina 
da presa diviene metafora del viaggio 
stesso, del viaggiatore: davanti ai suoi 
occhi entrano nella cornice 
fotografica del paesaggio 
“scansionato” dall’occhio meccanico 
particolari inediti, sfumature di colori 
che indicano il passare del tempo, 
volti. Poi, di nuovo al punto di 
partenza, pronti per un nuovo 
percorso dello sguardo. 

Lo stesso movimento circolare si trova 
nelle sculture di William Kentridge, 
concepite più per essere filmate che 
come oggetti tri-dimensionali ( vedi 
William Kentridge, Angela Vettese, 
Francesca Pasini e Jane Taiior, William 
Kentridge. Catalogo Mostra, Edizioni 
Charta, Milano: 2008). Incontrate nello 
spazio, queste sculture richiedono allo 
spettatore di compiere un movimento 
circolare attorno ad esse, per essere in 
grado di afferrarne i molteplici punti 
di vista. Queste sculture 
tridimensionali, composte da brandelli 
di carta straccia nera, tenuti assieme 
da fili metallici, nastri adesivi e riposti 
su un piedistallo girevole, risultano 


astratte, prive di una forma 
intelligibile e definita. In un attimo, 
grazie al movimento della piattaforma 
o grazie al movimento dello 
spettatore intorno a esse, questa 
miriade di frammenti si ricompone in 
figure compiute, in elementi scenici 
dalle forme riconoscibili: il cantante, il 
direttore d’orchestra (lo stesso 
Kentridge che prende in giro se 
stesso). Quando sono filmate e quindi 
visibili come installazioni video, 
queste sculture accompagnati dal 
suono dell’orchestra che intona gli 
strumenti. I frammenti scultorei tri- 
dimensionali diventano un insieme 
coerente, superfici bi-dimensionali la 
cui forma e contorni sono per un 
attimo chiaramente visibile. 



Img: courtesy William Kentridge 


Il percorso circolare che ciascuna 
scultura compie per divenire forma 
compiuta ci permette di osservare e 
comprendere, di passare dal caos 
all’ordine, dall’entropia 
all’organizzazione. Ma questo 
sguardo, come questo movimento, è 
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fragile, dura solo un istante, è già 
concluso prima che possiamo 
afferrarlo del tutto. In Depardon il 
movimento circolare e costante della 
macchina da presa non consente una 
inquadratura definitiva, ultima, ma un 
flusso costante di impressioni che non 
cattura e ferma la realtà nel 
fotogramma perfetto. Lo stesso vale 
per le sculture di Kentridge. 

Il movimento circolare in Depardon è 
compiuto dalla camera e dall’occhio 
dello spettatore, mentre in Kentridge 
è spesso compiuto da tutto il corpo 
dello spettatore. In entrambi i casi, 
tuttavia, non vi è una immagine fissa, 
delimitata da una cornice (frame) 
precisa, l’istantanea che rivela e 
spiega. L’immagine è inafferrabile così 
come la realtà che essa presenta (non 
rappresenta). La panoramica a 360° di 
Depardon e il movimento circolare 
dello spettatore o delle sculture 
stesse mostrano la connessione tra le 
cose, la prossimità di ogni cosa in 
contrasto con la arroganza dell’atto 
fotografico (e dell’occhio stesso) che 
cerca di “inquadrare" cose e 
sensazioni creando l’illusione di 
profondità e superficie, di ciò che sta 
in primo piano e ciò che sta sullo 
sfondo, di una separazione tra le cose. 
Al contrario, il colore rosso arancio del 
cielo di Depardon non è lontano ma 
contiguo al blu della notte. Il caos dei 
pezzetti di carta straccia di Kentridge 
è contiguo all’ordine dei personaggi 
ricomposti a formare un’orchestra. 


Ma torniamo un attimo a Depardon: 
siamo nell’Angola. Il privilegio qui è 
riuscire a diventare adulti, racconta la 
voce del regista. Le immagini non ci 
mostrano alcuna violenza, ma soltanto 
bambini che cercano di prendere quel 
poco d’acqua che sgocciola da un 
camion. A volte i loro sguardi 
incontrano la telecamera, ma non si 
fermano, continuano la loro lotta per 
la sopravvivenza. Questa scena rientra 
nella quotidianità, non nell’eccezione. 
Depardon non è interessato alla 
rappresentazione visiva dell’orrore, 
dell’evento fuori dall’ordinario. Ad 
Addis Abeba, Depardon dice “lo 
sguardo è il talismano e farmaco” e 
ancora: “l’immagine mi viene incontro, 
mi accoglie affettuosamente e mi 
abbraccia e io le vado incontro”. Ciò 
accade ed è possibile proprio perché 
vi è la distanza necessaria a far sì che 
l’immagine si metta in movimento, 
entri nel mio campo visuale e mi sfiori 
per poi ritirarsi di nuovo: l’etica dello 
sguardo, di chi guarda e di chi è 
guardato, come la moltitudine di 
uomini nei campi profughi in Rwanda 
and Burundi che restituiscono lo 
sguardo del regista e il nostro. È un 
invito a ripensare il nostro approccio 
all’Africa, soprattutto a guardarla in 
modo diverso. 

Qual è la distanza necessaria per 
fotografare un soggetto? Quando la 
distanza diventa baratro incolmabile? 
In un’intervista, Depardon ricorda 
come la video camera spinga 


53 



inevitabilmente a filmare quanto più 
possibile, per poi decidere cosa tenere 
e cosa scartare in fase di montaggio. Il 
procedimento che lui adotta è 
l’opposto: filma il meno possibile, 
attenendosi alla lunghezza della 
pellicola. Nel caso di Afriques, aveva a 
disposizione poco più di quindici 
minuti per ciascuno dei quindici paesi 
africani visitati. Questa poetica della 
distanza è affermata forse in polemica 
con l'immediatezza e la vicinanza che 
il digitale rende possibili il Depardon 
fotografo più volte ha espresso la sua 
preferenza per il nitrato d’argento. 
Allora la domanda su cui varrà la pena 
continuare a interrogarci è proprio 
quella sulla distanza e sulla possibilità 
che il digitale continui a ripensare 
questo concetto trasformandone 
l’estetica. 



Img: courtesy William Kentridge 


La stessa distanza è necessaria per 
guardare le sculture di Kentridge. In 
conclusione, il segreto dello sguardo 
di Depardon e di Kentridge sta forse 
nella capacità di mantenere una 
distanza dal soggetto che si guarda. Di 
più: il loro segreto sta in fondo nella 
capacità di vedere senza scrutare. La 
camera di Depardon si muove come 
fosse una scansione asettica, un 
occhio puramente meccanico. 
Ripetuto, asettico è anche il 
meccanismo della ricomposizione e 
disintegrazione delle sculture di 
Kentridge: il movimento che lo 
spettatore compie è traccia di un 
percorso preciso, grazie al quale il 
caos diventa ordine e significato. In 
entrambi gli sguardi, si torna al punto 
di partenza, all’immagine iniziale, ma 
sempre con la consapevolezza che in 
mezzo c’è stato un viaggio, un 
movimento, uno sguardo. 
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Soundclusters: Electronica Robotica 


Giulia Baldi 



Soundclusters e’ un ensemble di 
quattro robots (violino, viola, cello e 
percussioni) creati dall’artista 
multidisciplinare Roland Olbeter, che 
si ‘suonano’ attraverso un midi 
controller. Su commissione dei festival 
Faster than Sound (UK) e Sonar (ES), i 
due ‘sonic adventurers' Tim Exile 
(Warp) e Jon Hopkins (Domino) hanno 
collaborato con Olbeter (già attivo in 
passato come set designer sia per 
alcune opere di teatro interattivo che 
per importanti perforrflafflife di Marceli 
Antunez Roca, tra cui da cui la 

strumentazione del Soundclaster è 
stata ricavata), e alla composizione di 
nuovi lavori per questa inusuale band 
meccanica, creando cosi’ le premesse 
per una esperienza unica di co- 
operazione musicale live tra uomo e 
macchina, nonché per uno spettacolo 
esaltante. 


Non si tratta sicuramente del primo 
esperimento in questo senso, dalle 
orchestre meccaniche Futuriste alla 
musica robotica di ultima generazione 
che va a braccetto con le più recenti 
scoperta nell’ambito dell’intelligenza 
artificiale e dei controlli generativi, 
passando attraverso le esperienze del 
centro Ircam di Parigi per citare il più 
famoso, tante sono state nel corso dei 
decenni le contaminazioni tra 
elementi meccanici e robotici e 
strutture compositive (dal vivo e non) 
da parte dell’uomo. 

Certo, indubbiamente ancora non era 
successo che questo tipo di 
sperimentazioni prendessero piede 
all’interno del mondo della musica 
elettronica: in questo senso la 
performance Soundclaster riporta nel 
campo della robot music alcune 
tematiche tipiche dell’elettronica da 
concerto (o da djset) come la 
composizione live, la capacità di 
controllare i preset, l’abilità nell’usare 
strumenti software e tools differenti, 
la coerenza artistica e musicale per 
realizzare un set di lunga portata 
solido e coerente, possibilmente non 
noioso, eccessivamente accedmico o, 
peggio ancoratine a se stesso. 

Non è semplice, nè per chi assiste live 
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alla performance, nè per chi cerca 
delle sue registrazioni sulla Rete, 
comprendere a fondo il 
funzionamento tecnico e la 
complessità compositiva che ne sta 
alla base, come i due performer 
interagiscono tra loro e con le 
strumentazioni robotiche a loro 
disposizione, come si sono preparati e 
come improvvisano dal vivo. Dopo le 
trascinanti performances avvenute 
proprio lo scorso 18 Giugno al Sonar di 
Barcellona, in un MACBA gremito di 
pubblico attento, partecipe ed 
entusiasta, abbiamo incontrato i due 
artisti per capirne un po' di più 
ponendo loro qualche domanda . 



Img: courtesy by Sonar 


Giulia Baldi: Com e’ nata questa 
storia? 

Tim Exile e Jon Hopkins: L’iniziativa di 
portare al pubblico nuove 
composizioni per gli strumenti di 
Olbeter è una coproduzione Faster 
than Sound e Sonar, due dei migliori 
festival d’avanguardia d’Europa Noi 


siamo stati invitati a collaborare 
direttamente dai direttori artistici. 

Giulia Baldi: Non credo sia un caso che 
abbiano pensato proprio a voi: avete 
entrambi backgrounds di studi classici 
(pianoforte per hopkins, violino per 
exile - n.d.r.) ed esperienze con 
strumenti elettronici e digitali Ma 
questa anche per voi deve essere 
stata una esperienza nuova. Com’è 
stato comporre per strumenti 
meccanici e robotici, da dove avete 
iniziato? 

Jon Hopkins: lo ho avuto un weekend 
intero per scoprire questi incredibili 
strumenti e qualche giorno per 
comporre. Personalmente non sapevo 
davvero cosa aspettarmi, ho 
semplicemente iniziato a suonarli e 
ascoltarne i suoni, manovrandoli da un 
controller midi. 

Giulia Baldi: John, il tuo è stato un set 
ambient per robot, come 
ambient/minimal sono alcune altre 
tue composizioni, create però con 
macchine elettroniche Qual è stata la 
particolarità di comporre per questi 
strumenti? 

Jon Hopkins: Direi l’impatto visivo, la 
possibilità di vederli creare i suoni, di 
vedere quali movimenti meccanici 
producono le diverse sfumature di 
suono, e di poter creare anche in base 
a questo tipo di stimolo 

Giulia Baldi: E per te Tim, com’è 
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andata? Il tuo set è stato iper- 
sperimentale, groovy e punk allo 
stesso tempo Come ti sei reinventato 
compositore per robot? 

Tim Exile: lo ho iniziato a 
programmare per gli strumenti di 
Olbeter in anticipo. Avevo in mente di 
creare una composizione interattiva, e 
l’ho fatto. Durante il set, iniziavo al 
computer, da cui partivano istruzioni 
ai robots, e proseguivo rielaborando 
quel che gli strumenti riinviavano al 
computer. Avrai notato che sul palco 
avevo uno stand con dei faders... è 
utilizzando questi faders che 
cambiavo la composizione. 



Img: courtesy by Giulia Baldi 


Giulia Baldi: Quindi la tua 
composizione è ideata in studio ma 
poi rielaborata dal vivo? 

Tim Exile: lo in realtà non ho davvero 
preparato una composizione, l’ho 
generata in tempo reale. E' quasi 
come se il computer fosse il 
compositore, e io un suggeritore. E i 


miei suggerimenti sono anche 
piuttosto vaghi: possono essere una 
nota, una chiave ma il tutto è 
piuttosto wild! Prima di lavorare sui 
veri strumenti, però, ne avevo creato 
un modello digitale in collaborazione 
con il team di Olbeter. 

Giulia Baldi: Sono necessari skills, 
capacità o conoscenze particolari per 
suonare questo tipo di strumenti? 

Jon Hopkins: Non saprei. Nel mio 
caso, dal punto di vista della 
composizione, ho pensato solo a 
come suonavano, senza pormi altre 
questioni. Forse per pigrizia Ho solo 
sperimentato quel che accadeva 
quando li accendevo e ho lasciato che 
i suoni mi guidassero nella scrittura. 

La pigrizia può essere considerata 
unoskill ?! 

Giulia Baldi: Direi di sì Se è utile per 
trovare la via più breve per 
raggiungere la meta, perché no!? 
Comunque lo sono portata a pensare 
che non sia un caso che la 
collaborazione sia stata pensata con 
due musicisti che hanno una 
preparazione classica. Anche se nel 
vostro caso è probabilmente passato 
del tempo dall’ultima volta che avete 
suonato uno strumento secondo i 
canoni accademici, quel patrimonio di 
conoscenza probabilmente vi 
influenza ancora 

Jon Hopkins: Si, è probabile, a livello 
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subconscio, lo penso spesso che non 
faccio più nessun uso di quello che ho 
imparato, ma quando poi sono di 
nuovo esposto alla musica 
accademica, classica o 
contemporanea, che conosco (come 
Stockhausen, che è uno degli autori 
che mi ha interessato di più), allora mi 
torna in mente quel che ho studiato. 

Giulia Baldi: E quali sono invece le 
vostre motivazioni, artistiche e 
personali? Cosa vi spinge oggi a fare 
musica e, per esempio, a collaborare 
con questo o queN’artista? 

Tim Exile e Jon Hopkins: Bè, la mia 
risposta dipende da quanto 
profondamente vuoi andare ora 

Giulia Baldi: Ma, no dipende da 
quanto profondamente vuoi andare 
tu! 

Tim Exile: Allora Personalmente, al 
momento io sono realmente preso 
dalla ricerca di possibili connessioni 
attraverso la tecnologia. Per quanto 
possa sembrare scontato, per me è 
sempre più interessante. In 
particolare, mi stimolano le possibilità 
di risposta in tempo reale. Anche se 
quella che ho creato con i robot non è 
una connessione realmente chiara, 
perché è piuttosto tecnica, ed è 
piuttosto difficile per il pubblico 
capire immediatamente cosa io stia 
facendo sul palco, mi piace l’idea che 
la gente che chiunque, con quei miei 


8 faders, può suonare quei robot, che 
chiunque può provare a creare una 
composizione. 



Img: courtesy by Roland Olbeter 


Giulia Baldi: Però il fatto che chiunque 
può suonare uno strumento non 
diminuisce l’importanza 
dell’ispirazione e delle idee 

Tim Exile: Si, ma direi che siamo in un 
epoca in cui il processo musicale è 
stato completamente separato dalla 
conoscenza della musica. Come l’idea 
del musicista non è più quella di una 
sola persona che crea dal nulla, così 
qualcuno che sa solo programmare 
può progettare uno strumento e 
qualcuno che non è detto debba 
essere necessariamente un musicista 
può suonarlo e mettere in scena uno 
show, e così creare una esperienza 
musicale condivisa con il pubblico. 

Giulia Baldi:Tu stai dividendo le 
funzioni e i momenti mentre, al 
contrario, a me fai venire in mente 
l’idea di ‘uomo rinascimentale’, cioè' di 
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artista che è anche scienziato, 
tecnico, filosofo e comunicatore. Mi 
sembra ci sia una reale volontà di 
comunicare con il pubblico nelle tue 
performances, e una incredibile 
capacità di intrattenere, basata su 
conoscenze tecniche e sensiblità 
artistica Ma passiamo al futuro: quali 
direzioni creative e professionali 
pensate di prendere nel prossimo 
futuro? 

Jon Hopkins: Credo di voler 
proseguire, e approfondire, la 
direzione che ho preso nel mio ultimo 
album, armonizzando alcuni elementi 
classici come cori o quartetti d’archi 
con bassi molto pesanti e percussioni, 
mischiandoli insieme, forzandoli 
quando è necessario Questo c’è già in 
parte nel mio lavoro, ma voglio andare 
oltre, voglio fondere elementi che 
normalmente sono separati, trovando 
un modo per farlo dal vivo E mi 
piacerebbe passare un paio di mesi 
all’estero per concentrarmi e 
sperimentare. 

Tim Exile: Al momento sono sempre 
più entusiasta all’idea di lavorare dal 
vivo, ma vorrei rendere la tecnologia 
più potente e meno visibile. Voglio 
veramente essere in grado di 
esprimere sempre più con il mio 
corpo, ed essere sempre meno 
bloccato dietro una macchina. 
L’interazione con il pubblico è la cosa 
più esaltante, e mi sembra ancora una 
frontiera inesplorata. Ci sono alcuni 


che hanno sperimentato, ma non è 
ancora stato fatto niente in realtà 

Jon Hopkins: Un giorno magari ci sarà 
una tuta che permetterà di comporre 
con i movimenti del corpo 

Giulia Baldi: Esperimenti in questa 
direzione se ne vedono già da anni, 
soprattutto in Giappone, ma i risultati, 
dal punto di vista creativo ed 
espressivo non sono ancora 
memorabili 

Tim Exile: Si, è così, l’idea c’è e anche 
alcune capacità tecniche sono state 
sviluppate, ma per ora si creano solo 
rumori o dissonanze. Per la 
produzione di qualcosa che suoni 
davvero bene, e che sia davvero 
esteticamente interessante, le 
integrazioni da fare sono ancora 
numerose. 



Img: courtesy by Roland Olbeter 


Giulia Baldi: Interessante sarebbe 
anche, un giorno, poter fornire 
strumenti simili al pubblico 
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Tim Exile: Decisamente, sarebbe 
meraviglioso e infatti è nella lista! Ci 
sono artisti che lo stanno già 
sperimentando, penso ai Matmos e 
alla loro performance con Wll 
controllers. Sta già avvenendo tutto, si 
tratta solo di proseguire e continuare 
a sperimentare! 

Giulia Baldi: Bè, per concludere in 
simpatia potreste farvi una domanda 
a vicenda 

Tim Exile e Jon Hopkins: Facciamo 
una jam? 

Giulia Baldi: Sarebbe totale! 

Jon Hopkins: In realtà ['abbiamo già 
fatta, mentre provavamo io ero al 
piano e Tim alle macchine 


Giulia Baldi: Ma è accaduto davanti ad 
un pubblico? 

Jon Hopkins: No, e sfortunatamente 
abbiamo anche provato a registrare 
ma per via di un (mio) errore tecnico 
non ci siamo riusciti Non abbiamo 
nulla, sono stato un disastro. 

Tim Exile: Ora ho io una domanda per 
te: verresti a riprendere e registrare 
una nostra jam? 

Giulia Baldi: Mmmh, dove si firma?! 


www.olbeter.com 

www.myspace.com/timexile 

www.jonhopkins.co.uk 
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Sonar 2009: La Regina Mary Anne Hobbs 

Silvia Bianchi 



Mary Anne Hobbs è la regina indisussa 
di BBC Radio 1. Nel suo 
"Experiemental Shows" ogni martedì 
notte dalle 2.00 alle 4.00 del mattino, 
Mary Anne propone una selezione 
delle migliori novità discografiche 
spaziando dal dubstep al grime, dalla 
drum&bass all’hip-hop, fino ad 
arrivare alla techno e al dark 
dancefloor. 

In questi anni il suo show ha ospitato 
artisti come Flying Lotus, The Beastie 
Boys, Kode 9 & The Spaceape, Bjork, 
Burial, Matt Croening, Squarepusher, 
Skream, The Mighty Boosh, Richie 
Hawtin, Digital Mystikz, Ricardo 
Villalobos, Oris Jay, Amon Tobin, 
Shackleton, Skepta, Jeff Mills, Benga, 
LFO, Breakage, Ryuichi Sakamoto, 
Trentmoller, Vex’d, The Bug & Warrior 
Queen, Klute, Remare, Rustie, 
Rhythm& Sound e ridisegnato i confini 


dell’elettronica mondiale da ascolto e 
da ballo. Nel Gennaio 2006 con II suo 
show “Dustep Warz”, Mary Anne portò 
alla luce il fenomeno della Dubstep a 
livello globale, dando visibilità per la 
prima volta ad artisti come Skream, 
Benga e Mala. 

Nel 2008 "Generation Bass” fu un 
ulteriore passo avanti in questa 
direzione: la conduttrice, ormai 
riconosciuta come madrina della 
dubstep, inivitò i Dubstep Wars dj a 
curare una sua trasmissione offrendo 
un ulteriore trampolino di lancio agli 
artisti di questo genere e dando 
ulteriore risonanza a questo 
fenomeno dopo che, nel 2007 aveva 
per la prima volta traghettato questo 
genere dai piccoli umindi club di 
Londra a un palco internazionale 
come quello del Sonar. 

Il suo ruolo non è solo quello di 
conduttrice radiofonica, ma proprio 
quello di vera e proprio guru del 
genere, in grado di utilizzare le sue 
qualità di donna per farsi 
ambasciatrice di questa scena 
underground costruendo attorno alla 
sua figura una vera e propria family di 
artisti che convergono nel Sonar sullo 
stesso palco per il terzo anno 
consecutivo. Il suo showease è stato 
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ospitato dal Sonar Pub, nel venerdì del 
Sonar de noche: dopo di lei si sono 
alternati sul palco l’eclettico Joker, il 
californiano Gaslamp Killer e Martyn. 
L’abbiamo intervistata il giorno dopo 
quest’incredibile show e ci siamo fatti 
raccontare come nasce la sua 
collaborazione con il Sonar. 



Silvia Bianchi: Questa è la terza volta 
che presenti il tuo showcase al Sonar. 
Come credi che si sia evoluto in questi 
anni e come pensi che la scena sia 
cambiata? 

Mary Anne Hobbs: Venire al Sonar per 
me è sempre un grandissimo piacere 
ed è come tornare a casa, questo è il 
terzo anno che sono qui e lo vedo 
sempre come un grande privilegio 
poter suonare su questo palco. La 
prima volta fui invitata a suonare nel 
2007 e fui invitata a portare qui una 
rappresentanza del dubstep inglese: 
eravamo io, Oris Jay, Kode 9 & The 
Spaceape e Skream. Quando stavamo 
per salire sul palco pensavamo tutti: 
"vediamo quanta gente riusciamo a 


portare, sarebbe grande se ce 
facessimo a radunare 1000 persone”. 

E’ storicamente documentato che 
quella notte fu un evento biblico, fu 
davvero un successo perchè 
riuscimmo a portare 8000 persone 
davanti al nostro palco. Andò davvero 
bene, superando le aspettative di tutti 
noi. 

Sono tornata l’anno scorso e ho 
cercato di portare il suono un pò 
avanti, muovendomi verso i confini 
della dusbstep ed esplorando altre 
contaminazioni: sono venuta con 
Shackleton, che vive a Berlino e il cui 
suono ha un sapore più vicino alla 
mininal techno, Flying Lotus da Los 
Angeles che era davvero il punto di 
riferimento per il suono West Coast 
nel 2008 e ovviamente avevamo 
l’icona del dubstep inglese Mala come 
headliner della serata. 

Nel 2009 ci siamo spinti oltre ancora 
di più e non ti posso descrivere 
quanto sia stato incredibile stare su 
quel palco la scrosa notte: ho portato 
il diciannovenne Joker da Bristol, 
probabilmente il miglior producer del 
Regno Unito al momento, The 
Gaslamp Killer che è venuto con me 
da Los Angeles, l’uomo più pazzo ed 
eclettico della scena dubstep 
mondiale. Questo ragazzo sa fare di 
tutto, dal beat hip hop old school al 
rock n roll e dubstep, non so come 
possa combinare tutto così bene, ma 
il risultato è incredibile. E poi avevo 
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Martyn che per me era il vero 
protagonista della serata. Quest'uomo 
è davvero incredibile e ha chiuso lo 
showcase in modo davvero perfetto 
ieri notte, con una cascata di suono 
che scivolava via morbida... 

Senza dubbio il Sonar per noi è 
un’occasione unica per trovarci 
davanti a un pubblico cosi particolare, 
caldo e attento come quello che si 
raduna ogni anno qui a Barcellona, 
con cui abbiamo una relazione 
davvero particolare: puoi suonare 
davanti a queste persone qualsiasi 
cosa e loro ti seguiranno. Per noi è 
davvero un privilegio essere qui e 
speriamo davvero di poter tornare nel 
2010. 

Silvia Bianchi: Come lavori con il Sonar 
alla scelta degli artisti? 

Mary Anne Hobbs: E un processo 
eccitante, lungo 9 mesi, che ci vede 
lavorare insieme: si parte da una 
masso gigante e informe per arrivare a 
ottenere una splendida scultura. Si 
inizia da una lista di circa 50 artisti e si 
scelgono una serie di temi per poi 
procedere a una scrematura che 
porterà alla selezione di 3 artisti che 
verranno sul palco con me. Il processo 
di costruzione della programmazione 
del festival è enorme: per me uno dei 
momenti più eccitanti del festival è 
proprio quando porto la lista iniziale, 
perchè magari ci sono un sacco di 
artisti poco conosciuti e tocca a me 


presentarli e cercare di portarli avanti 
nella selezione. Il Sonar è davvero 
eccellente nel bilanciare nella sua 
programmazione nomi di incredibile 
portata come Jeff Mills, Crace Jones, 
Moderat, etc... con un sacco di artisti 
invece molto sperimentali, nonché di 
scommettere sulle persone; sono 
riuscita a far invitare dal Sonar un 
musicista come Joker, prima ancora 
che uscisse il suo primo disco. Ha 19 
anni ed era davvero una scommesa 
metterlo davanti a 8000 persone, ma 
il Sonar mi ha appoggiato. Il festival sa 
rischiare, nel programma diurno puoi 
trovare davvero cose incredibili da 
ascoltare. 



Img: courtesy Mary Anne Hobbs 


Silvia Bianchi: Dal 2006 anno in cui 
presentasti lo show “Dubstep War” a 
ora sono sicuramente successe molte 
cose nella scena dubstep, e sempre 
piu stili musicali convergono oggi in 
questo genere che si è un trasformato 
in un contenitore e in un ponte tra 
California e Inghilterra, non credi? 
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Mary Anne Hobbs: Certo, al momento 
c’è una relazione simbiotica 
incredibile tra il dubstep del Regno 
Unito e tutto quello che sta 
accadendo sulla costa ovest 
Americana: anche gli artisti scozzesi, 
pensa a Rustie, Lucky Mi Crew, li trovi 
spesso insieme a ragazzi come Flying 
Lotus, con la crew di BrainFeeder e 
con la Low Thoery a Los Angeles, e 
con gente come Code9 e Mala di 
Digital Mysticz 

Tutti si riuniscono spesso 
ultimamente e una delle cose piu 
belle che sta succedendo nel post 
dubstep e nel post hip hop è che non 
ci sono frontiere che bloccano il suono 
nelle sue possibili evoluzioni: la gente 
considera qualsiasi cosa come 
possibile influenza e questa è una 
cosa davvero davvero salutare che 
aiuta la dubstep a crescere giorno per 
giorno senza che magari si sappia 
nemmeno ancora dare un nome a 
quel nuovo sottogenere che si sta 
producendo, ma lavorando 
semplicemente sui suoni e avanzando 
passo passo come fosse un gioco. 
Credo davvero che sia un ottimo 
momento per la scena elettronica 
perchè c’e’davvero molto amore, 
comunione e comunicazione tra i vari 
generi ed è davvero bello vedere 
come stia crescendo questa grande 
famiglia globale. 

Il Sonar è un occasione per questi 
artisti di ritrovarsi, dentro e fuori il 


festival: un artista come Flying Lotus è 
venuto per esempio con tutta la crew 
di BrainFeeder per suonare alla loro 
festa il giovedì notte al Mondo della 
Barceloneta e il venerdì ha portato 
tutti i ragazzi della crew a vedere 
quello che succedeva dentro il Sonar 
Mi piace davvero molto questo senso 
della famiglia globale che si muove 
insieme, è stato incredibile averli tutti 
qui. Penso che in un momento come 
questo in cui viviamo in una realtà 
davvero virtuale stando attaccati al 
computer la maggior parte della 
nostra giornata, e in cui un sacco di 
artisti fanno musica con il computer 
utilizzando software virtuali, è 
importante ricordare che allo stesso 
tempo restiamo comuni esseri umani 
ogni giorno piu isolati nel modo in cui 
ci muoviamo. 

Penso che ci sia davvero una forte 
voglia di collettività e condivisone che 
si sviluppa in questo senso, in cui la 
musica è il punto di unione. Situazioni 
come il Sonar danno modo di 
scambiare le energie, le esperienze e 
la musica che ognuno di noi ha creato 
nel suo antro isolato e di condivire le 
stesse emozioni sullo stesso palco. 
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Silvia Bianchi: Mi immagino che negli 
ultimi anni l’avvento di Internet sia 
andato a modificare anche quello che 
è la tua professione di conduttrice 
radiofonica. Ho visto che la tua pagina 
sul sito di BBC1 contiene molti video, 
un link al tuo canale su You Tube e vari 
strumenti per comunicare con il tuoi 
ascoltatori... 

Mary Anne Hobbs: Certo. Penso che 
oggi tutto sia guidato dal video, dato 
che devi cercare di coinvolgere 
sempre il tuo spettatore. Se vedi 
quanto è vasto You Tube e lo compari 
a qualsiasi televisione, ti rendi conto 
di come sia importante e gigante il 
network e allo stesso tempo quanto 
sia facile farne parte. Puoi aprirti un 
canale su You Tube e puoi farlo in 
mezz’ora: mi puoi trovare su 
youtube.com/maryannehobbstv ma 
mi puoi anche trovare su bbc channel. 
Credo che la gente sia ogni giorno piu 
interesata ai canali di Internet ma allo 
stesso tempo credo che voglia avere 
sempre più informazioni su chi sei, 
come sei fatto: mi ricordo che fino a 


due anni fa potevo essere 
semplicemente una voce, non 
importava come fossi, ma ora con 
questa esplosione di internet, in 
particolare quella dei social network 
degli ultimi due anni, la gente vuole 
sapere come sei, come vai vestito, 
vogliono vedere e consumare di piu su 
di te, la richiesta è ogni giorno 
maggiore. Mi sono resa conto che 
Internet è veramente uno strumento 
incredibile, che rappresenta un mezzo 
di promozione per gli artisti che 
rappresento. Non ci si può opporre 
alla tecnologia, bisogna stare al tempo 
e rispondere alle esigenze del 
pubblico e per questo è necessario 
sapersi riinventare. 


http://www.bbc.co.uk/radiol/marya 

nnehobbs/ 

http://www.youtube.com/ user/ mary 

annehobbstv 

http://www.bbc.co.uk/radiol/marya 

nnehobbs/ maryannetv.shtml 
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Paolo Inverni: Paths. Percorsi Nei Luoghi Della 

Memoria 

Valeria Merlini 



Il 5 giugno presso la galleria Mario 
Mazzoli di Berlino è stato inaugurato 
Paths, l’ultimo progetto di Paolo 
Inverni, artista audiovisivo 
piemontese. L'esposizione di Paths, 
curata da Daniela Cascella e prodotta 
dalla neonata galleria berlinese, 
rimarrà aperta fino al prossimo 18 
luglio. 

La mostra, molto delicata nelle 
atmosfere è un viaggio nel tempo, un 
tuffo nell’intimità, un percorso a 
ritroso nei luoghi della memoria. 
Seppure si parta da materiale 
autobiografico non si crea una 
distanza con i fruitori, ma anzi, grazie 
a diverse modalità di approccio, si 
innesca un meccanismo di 
riconoscimento e vicinanza, che 
tuttavia lascia aperte diverse chiavi di 
interpretazione. 


Nell’atrio della galleria una sequenza 
di sei fotografie di dettagli di luoghi 
diversi ci introduce ai percorsi di 
Inverni: quattro installazioni collocate 
in ambienti distinti. Paths in due parti, 
Recollection e A possi bl e path. 

Paths t la prima che si incontra, 
propone un’atmosfera rarefatta. Lo 
scorrere del tempo, i vuoti della 
memoria, vengono evocati in maniera 
impalpabile. Un video mostra 
immagini dei tre luoghi della memoria 
scelti. Proiettato in trittico, in origine 
una pellicola in otto millimetri, è 
accompagnato da tre versioni distinte, 
tra loro sovrapposte, della 
composizone Winter Couplet ^ steve 
Roden. 

Questa installazione si completa con 
quella presentata nella stanza 
opposta, dove più punti di ascolto in 
cuffia permettono di ascoltare 
comodamente sei tracce audio 
registrate nei sei luoghi presentati 
all’ingresso. Lì è possibile consultare 
alcune copie del libro/diario 
contenente il testo introduttivo di 
Daniela Cascella, una raccolta di 
immagini dei luoghi scelti, le note 
introduttive ai singoli luoghi e alle 
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esperienze lì vissute scritte dall’artista 
sotto forma di diario e un CD audio. Il 
CD raccoglie le tracce diffuse in cuffia. 

0‘paths’, 2009 (detail), artist’s book 
with audio cd 


Nello spazio adiacente Recollection 
mostra gli stessi luoghi di Paths con 
l’utilizzo di sei visori - con 
un’immagine statica ciascuno - di sei 
lettori CD e di dodici piccoli 
altoparlanti di cartone. Fotografie 
dell’archivio di famiglia in diapositiva, 
affiancate a suoni della memoria 
ricercati nel presente - frammenti di 
prese ambientali- sono quasi 
fotogrammi di un’ideale film 
mnemonico della sua vita. 

Nella piccola stanza di fronte viene 
invece diffuso in loop il video A 
possible path. Una piacevole 
conversazione con Paolo Inverni, che 
ringrazio calorosamente per la 
disponibilità, è stata occasione per 
approfondire le tematiche artistiche e 
i contenuti di Paths. 

Valeria Merlini: Nei lavori presentati, 
contraddistinti da un forte carattere 
narrativo, è possibile notare che ti sei 
avvalso di diversi media per la loro 
realizzazione. Il loro utilizzo mi è parso 
funzionale al progetto e per nulla 
invasivo. Ciò secondo me ha 
rafforzato la delicatezza, l’intimità del 
progetto. Quanto la tua formazione 


in scienza della comunicazione e 
l’esperienza nel settore 
documentaristico incide sul tuo 
processo creativo? 

Paolo Inverni: Nei miei lavori non 
parto mai dal tipo di supporto ma 
dalle storie che voglio raccontare, per 
questo uso formati diversi. Cerco di 
trovare delle storie che mi 
interessano, per questo motivo 
produco pochi lavori. 

Sono quindi fortemente orientato sul 
contenuto. Non sviluppo una tecnica 
legata all’artigianato specifico, quindi 
al fare, cerco invece una storia e cerco 
di capire il linguaggio e il medium 
migliore da adottare per veicolare la 
storia nel modo che desidero, 
rispettando la storia stessa. In primo 
luogo, più che rispetto allo spettatore, 
il fruitore, c’è il rispetto verso la storia 
che voglio raccontare. Voglio che 
quella storia riesca a mantenere le sue 
caratteristiche intrinseche. 

Sono un collezionista di libri, di dischi, 
di semi, colleziono tutto. La testualità 
è un tema che mi interessa parecchio, 
per il discorso di lettura interiore, di 
intimità e anche per l’importante ruolo 
che la lettura lascia al lettore/ fruitore. 
In tutto quello che faccio cerco di 
lasciare delle anse narrative in cui lo 
spettatore possa metterci del proprio. 

Cerco spunti e storie in modo 
trasversale. Per esempio questo 
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lavoro si avvale di sei brani musicali 
altrui; oppure un nuovo lavoro che 
verrà pubblicato fra poco, 
probabilmente curato da Daniela 
Cascella, è nato dal ritrovamento ad 
un mercatino delle pulci di una 
trentina di lettere d’amore, scritte 
negli anni '40 da una donna ad un 
uomo. A me interessa perché nel caso 
di anse narrative, di buchi narrativi 
gestiti in fase di autorialità, manca 
completamente la controparte, 
manca completamente il punto di 
vista dell'uomo. 

Altre volte lo spunto nasce tout court 
da cose mie. Cercando le storie, le 
cerco spesso nell’ambito del mio 
contesto come è il caso di Paths . 

S’paths’, 2009 (stili from video) 8 mm 
film transferred on dvd-video, color, 

3 channel sound, 8 min 59 se 


Valeria Merlini: In Paths ripercorri i 
luoghi della tua memoria (Pian del Re, 
lo stabilimento balneare Paradiso a 
Sanremo, la Grotta di Rio Martino, il 
casolare di famiglia a Oropa di 
Savigliano, il Parco Colletta di Torino e 
la casa dei nonni a Savigliano), rivivi i 
tuoi ricordi e ti riconfronti con i luoghi 
a distanza di molto tempo. A questi 
hai abbinato brani musicali composti 
da Steve Roden, William Basinski, 

Akira Rabelais, Christina Kubisch, 
Painting Petals On Planet Ghost, Nuno 
Canavarro. A cosa è dovuta la scelta? 


Puoi dirci qualcosa di più sulla 
relazione tra i luoghi e i brani? 

Paolo Inverni: I luoghi avrebbero 
potuto essere altri, ma di fatto sono 
sei luoghi possibili, importanti della 
mia vita. La stessa cosa vale per i 
brani. È chiaro che facendo un ascolto 
attento della musica da una 
quindicina di anni, essendo tra l’altro 
un collezionista, avrebbero potuto 
essere altri. Diciamo che è stata una 
scelta che ho fatto a pelle, a 
sensazione. Mi è venuto da fare così e 
così ho fatto. 

L’unione fra la scelta, quale luoghi e 
quali brani è stata fatta a priori. Invece 
il match fra l'uno e l’altro è stato fatto 
lì in situ. lo mi portavo sempre dietro 
tutti e sei i CD. Non necessariamente 
li registravo tutti e sei, ma li avevo a 
disposizione, proprio perché non 
volevo che l’emotività del progetto 
fosse imbrigliata in una griglia fatta a 
priori che raffreddasse il tutto. 

Sul luogo facevo fisicamente 
risuonare e ascoltavo. Cercavo di 
avere una buona attenzione e di dire 
questo funziona, questo è un buon 
dialogo. Questi due elementi stanno 
davvero dialogando insieme oppure 
ognuno va avanti per i fatti propri 
senza ascoltare l’altro? Quel lavoro è 
stato fatto in situ. In alcuni luoghi mi 
sembrava che i dialoghi che 
funzionassero fossero più d’uno. Per 
quanto riguarda ad esempio il brano 
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di Steve Roden, tutte e tre le sue 
registrazioni mi avevano convinto e 
quindi le ho utilizzate tutte. In altri 
casi me ne convinceva solo una. 

Mi interessava avere quel margine di 
umanità, di tempo reale, di esperienza 
sul luogo che mi permettesse di fare 
un match realmente emotivo. Quindi 
in quel senso, non è stato fatto a 
priori. Invece per quanto riguarda il 
discorso scelta a posteriori, perché 
come dicevo nei luoghi capitava fare 
più registrazioni, mi sono tenuto 
buono il fatto di farla a casa. 
Raramente l’idea che mi ero fatto sul 
luogo è stata poi smentita dall’ascolto 
a casa. 

Per tre dei sei brani ho usato l’intera 
lunghezza del brano (Painting Petals 
On Planet Ghost, Nuno Canavarro, 
Akira Rabelais), per quanto riguarda 
gli altri tre (Steve Roden, Christina 
Kubisch, e William Basinski), dato che 
usano suite di 40 minuti, ho realizzato 
un estratto facendolo in tempo reale, 
intervenedo sul ghettoblaster e sulla 
registrazione nel luogo. Infatti le varie 
takes hanno durate molto differenti. A 
volte il fade out lo facevo durare due 
minuti perché emotivamente mi 
veniva così, altre volte mi veniva da 
chiudere in modo più brusco. Mi 
interessava l’aspetto esperienziale: 
sono qua in questo momento e faccio 
questa cosa. 


rilettura (remix, parafrasi). È il fatto 
che puoi benissimo partire da 
materiale anche non tuo e 
interiorizzarlo in un modo tale per cui 
è come se lo fosse. Non parlo di diritti 
legali, parlo di emotività, di sentirlo. 

S’a possible path’, 2009 (stili from 
video), dvd-video, color, 2 channel 
sound, loop 


Valeria Merlini: In questo tipo di 
operazione quanto è importante la 
caratteristica acustica propria del 
luogo scelto? La tua scelta dei luoghi è 
stata spinta anche da questo aspetto? 

Paolo Inverni: Con Daniela ci siamo 
confrontati sin dalle fasi di ideazione e 
di strutturazione teorica del lavoro e ci 
siamo chiesti più volte questa cosa. 

lo credo che la scelta di luoghi, che 
sono oggettivamente affascinanti di 
per sé dal punto di vista sonoro, non 
sia stata consapevole, ma credo che ci 
possa essere stato a livello inconscio 
una scelta di quei luoghi anche per 
quello. Per esempio, il ricordo di Pian 
del Re era molto legato al suono, mi 
ricordavo sicuramente il posto dal 
punto di vista visivo ma ne avevo una 
nitida idea anche dal punto di vista 
sonoro. 

Esattamente la tua domanda me la 
faccio da solo applicata ai brani. Col 
senno di poi ho scelto dei brani che 


Il principio usato è quello della 
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hanno una tessitura larga, che 
permette un dialogo. Anche in quel 
caso non l’ho fatto consapevolmente, 
ma avevo in mente una griglia di 
massima del lavoro. È stata una scelta 
inconscia, naturale e emotiva. Ho 
scelto dei brani che amo e che 
oggettivamente hanno delle 
caratteristiche, che permettono di 
avere degli spazi bianchi che possono 
essere riempiti. 

Valeria Merlini: Il progetto Paths è sia 
un libro di natura diaristica che 
un’installazione 

Paolo Inverni: Perché sono due 
formati che si sovrappongono 
parzialmente, che permettono di 
veicolare lo stesso nucleo di ricerca e 
lo stesso feeling in modi differenti, 
con tutte le specificità del caso. 

La natura diaristica del libro ho 
cercato di sottolinearla nella 
progettazione dell’oggetto libro. Va 
detto che ci siamo dovuti confrontare 
con i costi, per cui è chiaro che il libro 
che volevo io è quello realizzato in 
cinque copie, rilegato a mano. Però 
anche nella edizione economica ho 
voluto mantenere il segnapagina per 
richiamare il format del diario 
personale. Nell’installazione della 
prima stanza, il trittico, c’è lo stesso 
nucleo di ricerca, lo stesso nucleo 
d’indagine, lo stesso concept però 
organizzato in modo differente. 


In quel caso abbiamo un solo brano di 
Steve Roden, registrato in tre luoghi 
diversi: un parco di Torino a destra, 
Pian del Re al centro e casa dei miei 
nonni a sinistra. In postproduzione ho 
sovrapposto e sincronizzto le tre 
registrazioni in modo tale che 
coincidesse il brano di Steve Roden 
originale contenuto nelle tre 
registrazioni. Quindi creando questo 
pan pot sonoro fra un luogo e l’altro. 
Cambiano i suoni intorno, ma cambia 
anche la pasta del brano. Lo stesso 
pan pot sonoro lo ho seguito anche 
nel visivo. L’immagine segue i 
passaggi sonori. Il montaggio quindi è 
stato dettato al contrario. 

Il lavoro è stato girato in 8 mm , 
perché la pellicola mi dava modo di 
metaforizzare lo scorrere del tempo: 
attraverso il baluginare sulla lampada, 
attraverso il trecking irregolare, 
attraverso la sporcizia sulla pellicola. 
Più in generale, mettendo in sequenza 
i tre schermi, abbiamo molto più 
bianco che immagine. Proprio perché 
c’era l’idea di rappresentare tutto ciò 
che c’è, oblio e dimenticanza, rispetto 
a cui ogni tanto si staglia un’immagine 
e si fa nitida. 

S’paths’, 2009 (detail), artist’s hook 
with audio cd 


Valeria Merlini: Personalmente ho 
trovato nelle prese ambientali 
l’elemento di congiunzione tra Paths 
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e Recollection, che pur avendo molti 
elementi in comune sono stati 
sviluppati in maniera diversa. 

Paolo Inverni: Assolutamente. Il suono 
è lo stesso materiale e nucleo di 
materiale di ricerca organizzato 
differentemente. In Recollection c’è 
un incontro concreto fisico tangibile 
tra presente e passato. Il tratto 
dominante di quel lavoro era proprio il 
fatto di volere creare un progetto con 
dei contenuti intimi, che creasse 
un’intimità fisica con lo spettatore. 
Lavorare su delle immagini e su dei 
suoni piccoli e sotto voce è proprio 
questo: invitare lo spettatore ad 
avvicinarsi ad entrare neN’immagine. 

Recollection è un lavoro a sé stante 
rispetto a Paths , ma in realtà vi è 
legato. Nel senso che nasce dallo 
stesso nucleo di ricerca e di 
esperienza. 

I sei luoghi sono gli stessi, ma il 
rapporto fra presente e passato è 
differente. Se in Paths non abbiamo 
né suoni né immagini del passato, 
abbiamo luoghi del passato 
attualizzati all’oggi attraverso 
immagini scattate oggi (quelle del 
libro), e riregistrazioni effettuate oggi, 
in Recollection abbiamo un 
incontro/scontro fisico fra presente e 
passato. Abbiamo un’immagine del 
passato e suoni ambientali registrati 

oggi. 


Più in generale Recollection è una 
metafora di quello che è il processo 
della memoria. Abbiamo una 
convivenza di tempi e di luoghi 
differenti nello stesso spazio e in 
alcuni momenti anche una loro 
confusione. Esattamente come capita 
nella memoria. Inoltre, essendo sia i 
player che i visori per diapositive 
alimentati a batteria, tendono a 
spegnersi. È lo stesso principio della 
memoria: se non ti prendi cura della 
memoria questa va perduta. La 
memoria non va da sé, ci deve essere 
uno sforzo per mantenerla in vita, 
esattamente come questo lavoro. 

Anche l'utilizzo dei box di cartone per 
le casse audio non è casuale, è un po’ 
la metafora dello scatolone di quando 
uno trasloca, dello scatolone in cui si 
stipano i ricordi. In Paths invece gli 
scatoloni raccolgono le memorie di 
due anni di lavoro, mi dava piacere il 
fatto che fossero lì, come una 
costruzione da “mattone su mattone" . 

S’recollection’, 2009 (detail), 6 slide 
viewers, 6 slides, 6 cd players, 12 
speakers, 6 audio-cd 


Valeria Merlini: Il video A possible 
path presentato nell'ultima stanza, 
ritrae i tuoi passi, mentre cammini 
nella neve fresca. Nella prima parte è 
possibile intravedere parte del corpo 
grazie all’ombra proiettata sulla coltre 
innevata, mentre successivamente il 
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fuoco diventa il movimento dei tuoi 
piedi. Lo sforzo nel fare la camminata 
è presente nel ritmo creato dal tuo 
respiro. Rispetto alle delicate 
atmosfere incontrate fin’ora, è 
possibile coglierne una più fisica, più 
dura, seppur ambientata in uno dei 
luoghi già incontrati. Sembrerebbe 
quasi di discostarci dal tema della 
memoria. 

Paolo Inverni: A possible path , è un 
video che è nato nel momento in cui 
andavo a Pian del Re ad effettuare 
una delle registrazioni. 
Originariamente non è nato come 
lavoro, ma come una raccolta di 
materiale. Successivamente mi è 
sembrato che potesse avere una 
dignità di lavoro a sé stante. Il suo 
nome vuole sottolineare il fatto che 
quello è un percorso possibile. 

In questo progetto mi interessa molto 
il rapporto fra umano e naturale. Nel 
senso che ci sono più tipi di tempo 
interni al lavoro: innanzi tutto i passi, 
poi il fiato e quello riguarda l’aspetto 
umano - e poi l’ombra, che è 
l'incontro della persona e delle sue 
intenzioni con l’ambiente fisico. 
Quindi, anche questo è legato a Paths 
. Addirittura dal punto di vista 
logistico nasce come suo back-stage. 


Qui l’idea era di mostrare quel 
rapporto che si crea tra un qualcosa di 
quasi mistico - o comunque l’idea di 
un qualcosa che si deve fare - e un 
qualcosa di molto fisico e tangibile, 
fatto anche di fatica. E questo vale per 
ogni tipo di riceréaP^^/JllQ^fri ana, a 
quella personale, fino alla ricerca 
scientifica. 

Il messaggio di è 

prendetevi il tempo per fare le vostre 
ricerche, non abbiate paura di 
sprecare tempo - quello che 
assolutamente non è tempo sprecato, 
ma all’apparenza lo è Il tempo è per 
essere perso, è proprio queM'uscire dai 
canoni temporali convenzionali, per 
quanto possibile. È chiaro che è 
un’utopia, perché la vita di molte 
persone e l’organizzazione pratica non 
lo permettono, però almeno tendere a 
quella cosa lì. Il non aver paura di 
spendere tempo in qualcosa che non 
è tangibile e che all’esterno viene 
considerato come una pazzia. Al 
nostro tempo, con questa gestione 
del tempo puntuale e pungente, 
anche leggere un libro all’apparenza è 
una perdita di tempo. 


http://www.galeriemazzoli.com 

http://www.paoloinverni.it 
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Future Sounds Like PastToys: Intervista Ad 

Ape5 E Eraser 

Claudia D'Alonzo 



Ape5 è una vecchia conoscenza di 
Digimag che ci ha fatto piacere 
“incontrare” in diversi momenti negli 
ultimi anni per farci raccontare i suoi 
lavori di video maker e vjing (intervista 
"Ape5 e Miki Ry”, di Bertram Niessen, 
Digimag 02, 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=115) insieme alle sue ricerche 
da producer con la netlabel Vidaux, 
che raccoglie molti dei nomi più 
interessanti della scena live media 
italiana ("Vidaux, Netlabel per vedere 
e ascoltare", sempre di Bertram 
Niessen, Digimag 08, 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=221) . 

Abbiamo intervistato nuovamente 
Ape5 insieme al musicista EraSer, per 
farci presentare il progetto di live 
audiovisivo Future suonds like past 


toys. Il progetto nasce nel 2009 con 
l’obiettivo di stabilire una sinergia tra i 
flussi di pixer corrotti di Ape5 e l’arte 
sonora del Circuit bending praticata 
da EraSer su diversi giocattoli del 
passato. 

Il live che ne risulta, ogni volta 
differente, vede nella ricerca 
dell’errore, nel riciclo di strumenti e 
manomissione del funzionamento 
della tecnologia, un punto di incontro 
perfetto tra le ricerche dei due autori: 
Ape5, da anni affronta infatti 
un’indagine estetica e concettuale 
sull’errore, lo scarto, la corruzione del 
dato visivo digitale, mentre EraSer 
concentra il suo lavoro di musicista 
sulla manomissione creativa di circuiti 
ed hardware di vecchi giocattoli, a cui 
dona nuove ed inaspettate voci. 

Un détournement de||o strumento 

tecnologico, caro a tutta la media art, 
che però nel tirare in ballo l’oggetto 
giocattolo aggiunge una particolarità 
fondamentale, la memoria: il ricordo 
di un uso infantile e inconsapevole 
della tecnologia radicata nella 
memoria di una generazione e che 
viene risvegliata e allo stesso tempo 
distorta in suoni e visioni nuove, in un 
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cortocircuito tra il passato e il futuro 
delle nostre percezioni audiovisive. 



Claudia D’Alonzo: Vorrei iniziare 
parlando del vostro progetto Future 
sounds like past toys , come nasce 
questo lavoro e la vostra 
collaborazione? 

Ape5: Personalmente quando ho 
ascoltato suonare Matteo (EraSer) ho 
subito “sentito” che dovevo fare un 
progetto con lui, che i miei video 
potevano essere un perfetto 
completamento del suo progetto 
dedicato al Circuit bending e che la 
sua musica potesse essere la colonna 
sonora al mio immaginario visuale. 
Credo che l’estetica glitch , del 
malfunzionamento, dell'errore si 
fonda perfettamente con il suono che 
scaturisce daM’arte del Circuit bending. 

EraSer: La nostra collaborazione è 
nata esattamente a Capodanno del 
2009 quando per la prima volta 
abbiamo avuto modo di realizzare una 
performance audio/video. C’è stata 


subito intesa e questa collaborazione 
è maturata, dopo qualche mese, nel 
progetto attuale, nel quale lavoriamo 
molto sulle sinergie tra le mie musiche 
e i visuals creati da Emanuele (Ape5). 

Claudia D’Alonzo: Nel concept del 
progetto affermate che "la musica 
contemporanea suona di giocattolo 
del passato”, mi parlate di questo 
aspetto, del riferimento alla memoria, 
una memoria condivisa come quella 
dei giochi dell’infanzia e di che tipo di 
détournement andate a creare 
rispetto a questi ricordi audiovisivi? 

Ape5: Il titolo del progetto Future 
suonds like past toys è anche esso un 
gioco, un gioco di parole. Ci piace 
leggerlo e tradurlo come “Il futuro 
suona come i giocattoli del passato” 
oppure “I suoni del futuro come 
giocattoli del passato” oppure "Ai 
suoni del futuro piacciono i giocattoli 
del passato” e in tutte e tre queste 
visioni vogliamo sottolineare come la 
musica contemporanea riecheggia 
suoni del passato, “suona di..." è “al 
sapore di...”. Il suono di un giocattolo 
del passato e il suo ricordo in quanto 
memoria condivisa, prende vita e 
nuova forma attraverso la sua 
modifica, il suo glitch , il suo errore. 
Suono retro che investe la memoria, 
ma proiettato verso il futuro in un 
processo dinamico. La nostra 
sperimentazione è anche ricercare 
una audiovisualizzazione di questi 
suoni. 
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EraSer: I giocattoli del passato 
restano nella memoria di tutti noi 
come strumenti puri e indimenticabili, 
che sviluppano un ricordo. Un utilizzo 
musicale e quindi, una giustificazione 
nella musica di tali giocattoli, rende il 
ricordo presente e diventa una 
proiezione verso un futuro in cui, i 
suoni che ci hanno accompagnato nel 
nostro passato, diventano attuali. Lo 
stupore di sentir suonare (e di poter, 
perché no, suonare) un giocattolo 
memorabile come il Grillo Parlante 
della Texas Instruments risveglia un 
ricordo così lontano ma reso allo 
stesso tempo attuale e vivo aH’interno 
di una performance. Rendere 
contemporaneo un suono del passato 
con i suoi errori e con la sua casualità 
è l’idea di base del progetto e, per 
esteso, del Circuit bending. 



Claudia D’Alonzo: Che valore culturale 
e sociale pensate possa avere, 
rispetto all'uso della tecnologia, il 
fatto di riutilizzare strumenti di uso 
comune, riadattarli alle vostre 


esigenze creative. Il recupero e 
riadattamento di strumenti è un tipo 
di pratica che attraversa la storia delle 
arti ma che forse attualmente assume 
un valore particolare per il fatto che 
ora manipolare una tecnologia può 
dire manipolare anche il ricordo che 
abbiamo del suo utilizzo... 

Ape5: Questo è un aspetto deN’arte 
connessa ai nuovi media che mi ha 
sempre affascinato. In un progetto, 
Scarti, realizzato nel 2004, iniziai 
proprio a ricercare questo aspetto: 
l'utilizzo di materiale di scarto/errore, 
in campo software e hardware per 
realizzare progetti audiovisivi. Per 
quanto mi riguarda in questo progetto 
vivo un continuum di quella ricerca e 
vedo anche neN’arte del Circuit 
bending di EraSer una ricerca e un 
"riciclaggio" di oggetti/gioco del 
passato che, come dicevo prima, 
prendono nuova vita, nuova forma e 
nuovo suono. 

EraSer: La manipolazione che viene 
praticata mediante l’uso del Circuit 
bending è basata su una sorta di 
"anti-teoria” che si esprime, nella 
pratica, come un’alterazione del modo 
in cui un circuito lavora. Tale processo 
da vita a sonorità sconosciute e 
affascinanti che di sicuro creano, nel 
ricordo di chi ha sentito suonare quel 
giocattolo del passato, con i suoi 
suoni "normali”, una sensazione di 
curiosità e mistero. Il "valore aggiunto” 
che si può dare ad uno strumento non 
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creato per fare musica dà al Circuit 
bending l’importanza di essere 
un’arte elettronica creativa, che si 
realizza in un oggettivo, quanto 
estetico, atto di riciclaggio che 
trasforma giocattoli e strumenti 
musicali, oramai abbandonati, in 
sorprendenti generatori di suoni e 
originali strumenti musicali. 

Claudia D’Alonzo: Come si presenta il 
vostro set, che tipo di strumenti 
usate? 

Ape5: Fondamentalmente mettiamo 
in evidenza EraSer, il performer, che 
suona/gioca con i suoi strumenti- 
gioco e sullo sfondo lasciamo i visuals. 
Ritengo che in questo progetto il 
performer e l’atto del suonare sia 


parte integrante del lavoro e 
dell’estetica del progetto. L’utilizzo 
dei miei strumenti varia da live a live, 
da software di videosintesi a 
controller autocostruiti.... 

EraSer: Il mio live set è costituito 
esclusivamente da strumentazione 
elettronica (giocattoli, 

t f 

effetti sono tutti modificati). C’è molta 
interazione tra di noi durante la 
performance e tutto diventa ancora 
più interessante e misterioso quando 
decidiamo di improvvisare:.quello è il 
momento in cui ci divertiamo di più 
perché sono quelli i momenti in cui 
vengono fuori idee e combinazioni 
audio e video sorprendenti. 


Circuit bent 

keyboards drum machines 
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Claudia D’Alonzo: In che modo avete 
lavorato sull’errore come parte 
caratterizzante del live e come 
poetica fondamentale sia per la parte 
audio che per il video? E che tipo di 
collegamento c'è, se c’è, tra il 
concetto di errore e la pratica del 
gioco? 

EraSer: L’errore, il glitch , è una 
componente fondamentale del 
progetto e, come tale, voluto proprio 
per destrutturare la normale 
riproduzione di un suono o di un 
video. Nel mio caso la melodia 
musicale di un giocattolo modificato 
può diventare una sequenza di note 
random -, oppure la voce di un 
pupazzo parlante (Furby) può 
trasformarsi in puro noise. 

Ape5: Come dice EraSer il Circuit 
bending nasce proprio da un 
“piegare" un circuito e cercare un 
errore: sposare l’audio che ne viene 
fuori con un immaginario fatto di 
visualizzazioni di malfunzionamenti 
software e hardware, è stato un 


processo quasi naturale. Per quanto 
mi riguarda la ricerca di un’estetica 
giitch è sia una poetica fondamentale 
in questo progetto ma anche una 
poetica fondamentale della mia 
ricerca personale. Sicuramente 
inseguire e creare un bug , un 
cortocircuito, è un nuovo gioco per 
creare nuovi “giocattoli” da strumenti 
nati per giochi e usi differenti. Il gioco 
parte dal titolo del progetto ed è 
presente in tutto il nostro lavoro. 

Claudia D’Alonzo: Che tipo 
d'interazione pensate venga a crearsi 
con il pubblico in un live come il 
vostro, nel quale mettete le mani sulle 
tecnologie? Quali differenze pensiate 
possano esserci, ad esempio, rispetto 
a set nei quali l’artista resta dietro al 
proprio laptop? 

EraSer: La nostra performance 
audio/video rende il pubblico 
partecipe sicuramente dal punto di 
vista visivo ed emozionale. E’ 
combattuto tra le immagini ipnotiche, 
giitch e sognanti, i video realizzati da 
Ape5, e il mio continuo muovermi tra 
switch e manopole. Lo spettatore di 
sicuro è incuriosito dal cercare di 
capire cosa stia succedendo sul palco. 
E’ capitato anche di rendere partecipe 
qualcuno del pubblico, creando 
un’improvvisazione con i miei 
strumenti, affinché potessero provare 
l’emozione di suonare un giocattolo. 
Ritengo che l’utilizzo di tali macchine 
uniche, anche per loro “imprevisti”. 
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renda tutto molto più intenso e 
diretto e coinvolga e stimoli 
maggiormente il pubblico, a 
differenza di un comune laptop che, 
ritengo, possa rendere tutto più 
statico. 

Ape5: Proprio perchè l’aspetto del 
gioco ha un ruolo fondamentale nella 
vita delle persone, credo che la 
maggior parte del pubblico abbia 
bisogno di vedere un performer che 
manipola, che gioca con i suoi 
giocattoli. Credo che l’aspetto 
performativo in un live set sia 
fondamentale, anche perchè la 
maggior parte delle persone magari si 


annoia un po’ nel vedere una persona 
seduta d’avanti un computer che 
controlla il solo mouse. Se si vede 
come negli ultimi dieci anni siano 
proliferati i controller e hardware 
audio-video, sempre piu’ pieni di 
vistosi led e manopole, ci si rende 
conto come questa sia proprio una 
richiesta e necessità dei performer e 
del pubblico. Come dicevo prima il 
movimento del corpo del performer e 
il suo rapporto fisico con gli strumenti 
è parte integrante del nostro progetto 
è fa parte dell’estetica che vogliamo 
presentare... del resto “The medium is 
thè message”... 
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Claudia D’Alonzo: Ape5, fra i tuoi 
progetti c’è anche anche Vidauxs una 
netlabel che è allo stesso tempo un 
network di artisti e creativi dedicato ai 
progetti live di interazione tra audio e 
video. Nato nel 2005, giunge 
quest’anno al suo quarto anno di vita. 
Ti va di tracciare qualche bilancio sulle 
evoluzioni e gli sviluppi del progetto in 
questi anni? 

Ape5: Il progetto di netlabel è stato 
un azzardo di creare qualcosa che non 
esisteva, cioè una netlabel free 
dedicata specificatamente 
all’audiovisuals, che diffondesse i 
lavori dei videoartisti e che ne 
tracciasse una storia e uno stato 
dell’arte. In realtà quello che ne è 
venuto fuori è sopratutto un network 
di artisti ed una "raccolta" di ciò che 
c’è in giro in Italia oggi. L’idea adesso è 
far riprendere vita al progetto facendo 
diventare Vidauxs una specie di 
aggregatore di progetti sperimentali 
audiovisivi, già presenti suoi vari social 
network, blogs e siti di settore. 


uplodati automaticamente su 
vidauxs.net. Il nome di questo 
progetto sarà Vidauxs Revolution ed 
è in fase di elaborazione. 

Claudia D’Alonzo: Parlando di progetti 
paralleli, una domanda per EraSer: hai 
fondato circuitbend.it, il primo sito 
italiano interamente dedicato al 
Circuit bending . Mi parli di cosa 
contiene e con quali obbiettivi hai 
lavorato alla sua progettazione? Mi 
sembra particolarmente interessante 
la sezione “bent", la presenza di un 
forum e di un glossario quindi il suo 
carattere molto divulgativo, di messa 
in comune di conoscenze ed 
esperienze... 

EraSer: Il sito è nato per essere un 
mezzo divulgativo dell’arte creativa 
del Circuit bending (arte che consiste 
nel creare corto circuiti aN’interno del 
circuito di giocattoli e strumenti 
musicali elettronici per dare vita a 
nuovi generatori di suono) 
principalmente nel panorama 
artistico/musicale italiano. Il sito è 
diventato un punto di riferimento per 
musicisti, artisti, Circuit bender alle 
prime armi interessati ad avvicinarsi a 
questo mondo per molti oscuro, 
misterioso ma di sicuro affascinante. 
Ritengo che il Circuit bending sia 
un’arte di tutti e per tutti e come tale 
è giusto condividere le proprie 
esperienze, le proprie creazioni per 
permettere a chiunque di mettere per 
la prima volta le mani sul circuito di un 
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giocattolo. 

http://www.myspace.com/ mydataer 

aser 

http://www.vidauxs.net 

http://www.ape5.it 

http://www.circuitbend.it 
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L’arte E La Critica Epidemiologica Di Cina 

Czarnecki 

Marco Mancuso 



Cina Czarnecki è senza ombra di 
dubbio un’artista consapevole e 
sensibile. Sia per le tematiche 
delicatissime che affronta con enorme 
coraggio, sia per i soggetti e le 
modalità di analisi e di ricerca su cui 
ha scelto di lavorare, sia per l’impatto 
estetico e la fascinazione del suo 
lavoro. Questa è la sensazione che 
traspare dai suoi lavori audiovisivi 
ambientali, confermata e forse 
addirittura accentuata nel momento 
in cui si ha il piacere di conoscerla e di 
intervistarla. 

Rappresentata dall’agenzia Forma, la 
britannica Gina Czarnecki lavora con 
le modalità e i tempi deH’insallazione, 
riflettendo su tematiche tanto 
complesse da trattare quanto difficili, 
maledettamente difficile da tradurre 
in opera d’arte: la critica 


epidemiologica da un lato e dall'altro 
gli effetti che un virus, un agente 
esterno, una malattia, una 
modificazione genetica possono avere 
sull'elemento corporeo e motorio 
dell’uomo. Che in questa occasione, 
dimostra tutta la sua infallibile 
precarietà e fragilità, la sua bellezza e 
la sua spontaneità decadente e quasi 
marcescente nell'epoca del grande 
sviluppo bio-tecnologico. 

Un’analisi e una critica, queste, che 
però non si fermano ad una “semplice” 
riflessione sui possibili effetti 
macroscopici e superficiali di 
un’eventuale infezione, ma che 
attraverso studi e ricerche compiuti su 
testi di Francis Galton e Stephen 
Corbett e per mezzo di un melting di 
esperienze, ricordi ed emozioni 
presenti e passate (la permamenza in 
quarantena in un ospedale dopo un 
virus contratto in Africa, i racconti del 
nonno paterno sulla sua esperienza 
nei campi di concentramento nazisti 
durante la Seconda Guerra Mondiale e 
gli esperimenti batteriologici da loro 
condotti) diventano pretesto e 
strumento per un'analisi "delle affinità 
e delle differenze delle varie infezioni 
di natura biologica, delle realtà 
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culturali, politiche ed economiche 
connesse agli studi su queste malattie 
e alle economie di Ricerca e Sviluppo 
utilizzate per il loro trattamento”. Una 
riflessione, quella dell’artista, che 
prosegue osservando come “tutto 
questo sia stato collegato ad 
un’indagine ancora in corso sulle 
modalità di riorganizzazione e 
reazione dei sistemi nel momento in 
cui nuove entità (per esempio nuovi 
soggetti, organismi mutanti, infezioni, 
geni "sintetici”, nuove specie) entrano 
a farne parte, dando adito ad 
implicazioni più ampie rispetto a 
quelle squisitamente tecnologiche e 
biologiche. Infine, si è riflettuto anche 
sul modo in cui le comunità evolvono 
in seguito all’arrivo di nuovi soggetti, 
per esempio persone in cerca di asilo 
o lavoratori migranti”. 



Sviluppati in collaborazione con 
biotecnologi, programmatori, ballerini, 
sound artists e musicisti, i film e le 
installazioni della Czarnecki 
riguardano quindi la relazione che 


l’uomo ha con la malattia, l’evoluzione 
e la ricerca genetica. Una relazione 
complessa e spesso devastante, sia 
per i soggetti corporei che l’artista 
decide di mettere in scena nei suoi 
lavori, attori inconsapevoli del 
progetto degenerativo ed evolutivo 
ottenuto mediante raffinatissime 
tecniche di digitai imaging e un lavoro 
ossessivo di coordinamento 
audiovisivo, sia per il pubblico che 
assiste ai suoi lavori, spesso chiamato 
a un lavoro di riflessione nei confronti 
dell’opera, stimolato sia a livello 
percettivo che meccanico. Contagion 
è per esempio un’installazione 
interattiva, in cui il movimento stesso 
delle persone nello spazio scenico, 
mappato opportunamente, determina 
l’evoluzione degenerativa del virus 
della SARS tradotta in un flusso di 
suoni, colori e immagini astratte. 
Un’opera che chiede quindi allo 
spettatore di essere parte attiva del 
contesto, di assumersi le proprie 
responsabilità nei confronti di come 
questi temi si diffondono nella nostra 
società tramite l’azione dei mass 
media, tramite le nostre paure, 
tramite la nostra incapacità di 
informarci e assumere un ruolo critico. 
Contagion ha ricevuto il prestigioso 
Sciart A wards in Inghiilterra, nonché 
YArt and tnnovation Programme a 
Victoria in Australia e il Melbourne 
City Council Arts Project award. Più in 
generale, le sue opere sono state 
esposte nei maggiori musei e nei più 
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importanti festival del pianeta, tra i 
quali il Naturai History Museum di 
Londra, l’Australian Centre for thè 
Moving Image di Melbourne e l’Ars 
Electronica di Linz. 

Ma precedentemente, il lavoro di Gina 
Czarnecki si era già preoccupato di 
queste tematiche, atrtaverso l’opera 
Infected, in cui il lavoro sul corpo è 
forse ancora più accentuato, per lo 
meno in termini estetici. Attraverso la 
danza, il movimento e il rapporto con 
il suono, l’occhio dell’artista si 
concentra con enorme sensibilità 
sull’esperienza degenerativa del suo 
soggetto sotto l’attacco di un agente 
esterno che in questo caso si 
identifica in un possibile futuro iper- 
tecnologico. Infected è un film in cui 
un corpo bio-ingegnerizzato si 
dissolve infatti da un lato in un flusso 
omogeneo di forme liquide, ma 
dall’altro in un lungo percorso 
claustrofobico, allucinatorio, quasi 
masochistico suggerito da un corpo 
sicuramente sofferente nel suo 
processo di metamorfosi. 

Infected è stato quindi il primo passo 
di Gina Czarnecki nell’esplorazione 
delle potenzialità espressive di un 
mondo, quello della danza, dei 
ballerini, del loro uso del corpo, delle 
loro movenze, che è risultato perfetto 
per la sua poetica e la sua capacità di 
lavorare con le tecniche di digitai 
imaging. Un’esplorazione che si è poi 
ulteriormente approfondita grazie al 


rapporto con l’Australian Dance 
Theatre di Melbourne concretizzatosi 
con il trittico di lavori Nascent, Spine e 
Celi Mass: il primo, un film (su 
musiche di Christain Fennesz) 
mostrato all’ Adelaide Film Festival nel 
2005 e poi premiato in tutto il mondo, 
il secondo un’evoluzione del primo 
sotto forma di installazione 
ambientale site-specific di circa 6 
metri di altezza commissionata da 
Forma per il Festival Av06 di 
Newcastle, il terzo un adattamento da 
galleria di Spine, recentemente 
esposto a Palazzo del Pio di Carpi nel 
contesto dell’evento di new media art 
Direct Digital. Occasione questa, che 
mi ha permesso di conoscere Cina 
Czarnecki e che ha dato il la alla 
realizzazione di questa intervista... 



Marco Mancuso: Contagion è l’ultimo 
tuo lavoro, ed è fortemente legato tua 
esperienza in un ospedale in seguito 
ad un contagio dovuto ad un virus 
contratto in Africa e si sviluppa 
attraverso riflessioni di più ampio 
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respiro riguardo alla fragilità dei 
sistemi naturali di fronte alla malattia 
e al concetto di virus in generale. 
Ebbene, probabilmente qualcun’altro 
ti ha già posto questa domanda, ma 
desidererei davvero sapere a quali 
conclusioni sei giunta per quanto 
riguarda gli argomenti che hai 
analizzato nella tua tesi preparatoria al 
progetto e che in parte ho riportato 
introducendoti, e come il tuo progetto 
artistico ti è stato d’aiuto per trovare 
risposte alle tue domande. 

Gina Czarnecki: Il lato negativo che ho 
constatato nella realizzazione, con 
l’aiuto di alcuni collaboratori, di opere 
artistiche molto costose, che 
coinvolgono e permettono 
l’intersecarsi di molteplici discipline, è 
che questo progetto in particolare 
richiedeva un cospicuo finanziamento. 
Per questo, dalla concezione dell’idea 
iniziale (2002), al finanziamento del 
2005, fino al completamento del 
progetto nel 2007, mi sono trasferita 
in Australia e poi sono ritornata in 
Gran Bretagna, ho avuto due bambini, 
ho abbandonato la mia carica 
accademica e ho intrapreso tanti altri 
cambiamenti di rilievo nella mia vita, 
tali che questa situazione, poi, 
determinò lo sviluppo e la 
trasformazione delle mie idee durante 
questo periodo turbolento. Dovevo 
attenermi in qualche modo a quello 
che avevo cominciato, tuttavia, in 
ultima analisi, l’esperienza che ho 
avuto con epidemiologi e 


programmatori ha modificato in 
maniera significativa il lavoro e il mio 
modo di concepire questi argomenti. 

L’Australia è un complesso amalgama 
di immigrati di diversa etnia, che 
costituiscono la maggioranza degli 
abitanti. Greci, italiani, serbi, e così via: 
tutti considerano il loro paese 
d’origine come la loro “patria", 
sebbene non vi abbiano mai messo 
piede. Osservare il modo in cui questa 
cultura ha affrontato la minaccia della 
SARS mi ha convinto ulteriormente 
che le antiche tradizioni e i metodi di 
quarantena rappresentassero gli unici 
sistemi efficaci, in particolare nei casi 
in cui il virus muta più rapidamente 
rispetto al periodo di sviluppo dei 
vaccini. Questo metodo di 
contenimento e quindi di controllo 
della pandemia risulterebbe 
relativamente semplice in Australia, 
territorio isolato, molto lontano da 
altri stati. La disconnessione 
elettronica costituirebbe poi il metodo 
di quarantena ideale voli sospesi, 
accesso ai conti bloccato e così via. 
Sono stata davvero fortunata ad aver 
collaborato con i tre epidemiologi con 
cui sono entrata in contatto, e 
naturalmente con Tim Kreger, il mio 
programmatore per questo progetto. 
Ho acquisito la consapevolezza che 
questa disciplina, l’epidemiologia, non 
focalizza la propria attenzione 
esclusivamente sulla diffusione della 
pandemia, ma anche sul 
comportamento delle persone 
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l’attività motoria dell’essere umano 
ideale per un’opera interattiva fondata 
sul movimento. Penso che se dovessi 
trarre una conclusione da tutto ciò, 
questa sarebbe che la paura della 
pandemia, come affermato da 
Stephen Corbett “si rivela più letale 
della pandemia stessa”. 

Questo mi ha condotto, in ultima 
analisi, alla deduzione che l’attività dei 
mezzi di informazione può controllare 
la diffusione della malattia, e che il 
killer più temibile non è il contagio, 
ma la paura di essere contagiati. Il 
propagarsi di questo timore tramite le 
immagini e il modo con cui esse 
agiscono su di noi ai livelli del conscio 
e del subconscio, si insinua nella 


nostra mente scivolandoci dentro 
senza fare il minimo rumore, come un 
bacillo. In questo periodo ho anche 
realizzato un progetto che fa 
riferimento all’ll settembre (con che 
velocità una data diventa un simbolo 
riconosciuto da tutti!) è 

diventato un riferimento alla 
diffusione biologica, ma anche ai 
simboli visivi sepolti nelle profondità 
del subconscio. Simboli che innescano 
una serie di associazioni e rimandi che 
la nostra mente crea con grande 
rapidità, basati sulle modalità con cui 
le informazioni vengono veicolate, 
sulla nostra comprensione del lessico, 
sulla sensibilità alle figure in nero, 
sulla nostra concentrazione, sulle 
conoscenze. 


Contagion 
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Marco Mancuso: In Contagion sembra 
esistere una stretta relazione tra 
l’attività motoria delle persone, la loro 
reciproca interazione e il loro rapporto 
con le macchine (e, dunque, con la 
propagazione del virus): quindi, 
stando alla tua idea di partenza, vuoi 
portare le persone a riflettere sul ruolo 
da ricoperto nel processo di diffusione 
in quanto vittime di questi processi o 
in quanto soggetti attivi e 
consapevoli? 

Cina Czarnecki: Volevo indurre le 
persone a investigare su molteplici 
livelli. Il primo livello dell’interfaccia 
consiste nel dipingere come un 
bambino che trascina il dito in 
pigmenti di colore diverso per 
mescolare colori nuovi al fascino di 
queste divertenti "esplorazioni" della 
tavolozza. Solo quando le persone 
entrano in contatto l'una con l’altra o 
quando si connettono all’agente 
patogeno possono essere infettate. In 
questo senso, l’infezione può essere 
concepita in molti modi: sfiorare un 


estraneo, anche se solo per un 
momento, può influenzare la nostra 
visione della vita, modificarne il corso 
e le sembianze, in chiave positiva o 
negativa. Rischiare di venire 
contaminati o rischiare di non avere 
contatti: quale delle due scelte è 
meno probabile che danneggi la 
salute, a lungo andare? L’interazione 
con gli altri è anche, in apparenza, una 
distrazione. A volte, la consapevolezza 
che abbiamo di noi stessi ci evita di 
sprofondare nel presente 
(rappresentato dall’opera). Senza una 
messa a fuoco totale è difficile 
individuare le immagini nascoste e i 
diversi riferimenti che sono come 
punti da unire legami che rendono 
ancora più scure e complesse le 
strade per la conoscenza. Se percorri 
queste strade in solitudine vivrai 
un’esperienza completamente diversa 
da quella che sperimenteresti se le 
percorressi con estranei o amici. 
Bisogna essere in grado di 
concentrarsi e, anche se inizialmente 
si interagisce con gli altri, arrivare ad 
essere sia il partecipante sia 
l’osservatore, uno strumento nella 
diffusione o nel contenimento 
deH’”infezione”. Sotto questo aspetto, 
l’infezione è rete e cronologia di 
immagini che, unite, conducono ad un 
contenuto più ampio e profondo 
rispetto a quello dell’interfaccia 
infantile. 

Marco Mancuso: In che modo hia 
lavorato con scienziati ed 
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epidemiologi? Le tue opere (in 
particolare Contagion ) vengono 
definite progetti artistici al confine tra 
arte e scienza. Dal mio punto di vista, 
il nesso tra arte e scienza (come per la 
bioarte, la nanoarte o le forme d’arte 
che utilizzano la biologia o le reazioni 
chimiche, sistemi di intelligenza 
artificiale e così via) si ottiene quando 
gli artisti operano direttamente per 
trovare un processo tecnologico 
fondato sull’estetica o sul design, 
oppure una riflessione intellettuale 
che si origina da un processo naturale 
e scientifico. Ci puoi quindi spiegare in 
che modo ha lavorato sui virus, 
studiandoli e traducendo i loro effetti 
in una realtà audiovisiva? 

Gina Czarnecki: Osservo i paralleli. Le 
nuove tecnologie dell’immagine mi 
interessano molto e le professioni 
collegate alle pubbliche relazioni si 
pongono come arbitri dell’autenticità 
e della realtà. Le immagini pubblicate 
dalle riviste scientifiche, ad esempio, 
sono prodotti della tecnologia 
piuttosto che effettive immagini della 
realtà, ma noi le consideriamo 
veritiere. Sono affascinata dalle figure 
dell'artista e dello scienziato e dalla 
nostra abilità di parlare di quello che si 
conosce e di quello che invece non si 
sa. Ho sempre considerato il corpo 
umano come la macchina perfetta. Se 
riusciamo a comprendere i suoi 
processi, possiamo cogliere dei 
paralleli con le organizzazioni sociali e 
i sistemi operativi. Provo un interesse 


maggiore per chi esprime giudizi sul 
valore. Spero di non tradurre scienza, 
credo che questo non sia un buon 
esempio di collaborazione tra arte e 
scienza, e inoltre mette in dubbio la 
nostra concezione di arte. Mi 
appassionano la definizione, la 
classificazione, le situazioni limite, le 
scappatoie e le zone oscure, i sistemi, 
le strutture, la mediazione e la 
coreografia nella sua natura biologica. 
Mi attrae anche l’incredibile rapidità 
delle scoperte in ambito medico in 
relazione all’incremento demografico, 
a che punto si arriverà, chi prenderà le 
decisioni e su quale base, la relazione 
tra realtà e finzione, le religioni, il 
misticismo, la scienza. 



Marco Mancuso: Quanto sei 
interessata, con il tuo lavoro e la tua 
ricerca, a evidenziare un possibile 
legame concettuale tra arte e ricerca 
scientifica avanzata, per applicare uno 
sguardo critico sull’impatto delle 
nuove scienze sulla società 
contemporanea? Del resto, è 
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un’operazione questa che gli artisti 
hanno sempre compiuto nel corso dei 
secoli... 

Gina Czarnecki: È una domanda 
complessa. A mio avviso esiste un 
punto d’incontro nel quale si 
annullano le differenze tra arte e 
ricerca scientifica. Sono sempre stata 
interessata all’evoluzione umana e alla 
biologia, e ciò che faccio è arte: questi 
due aspetti si incontrano in modo 
naturale, e accidentalmente questo 
legame si spezza quando c’è troppa 
enfasi nella combinazione di arte e 
scienza. Entrambe sono esplorative 
ma, nonostante ciò, il valore dell’arte è 
minato da un sistema di valori a breve 
termine. Se possiamo valutare 
l’impatto delle cose dopo 20 anni, 
allora il potere di alcune opere d’arte 
dovrebbe essere lo stesso di una 
scoperta scientifica. Credo che la 
scienza abbia la necessità di 
comunicare e di diventare parte della 
riflessione umana. La scienza deve 
essere oggettiva, ma la visione che ci 
arriva dai media ritrae la scienza come 
una ricerca su fatti compiuti o 
conosciuti anziché su ciò che ci è 
ignoto, minando in tal modo la ricerca 
e il pensiero degli scienziati, proprio 
come la visione mediatica dell’arte è 
ridotta al sensazionalismo su certa 
stampa mainstream . L’impatto delle 
nuove scienze sulla società 
contemporanea è ovunque, forse noi 
possiamo incoraggiare il pensiero 
verso le possibilità offerte da ciò che 


non è mediato dalla consapevolezza 
collettiva. Credo che la maggior parte 
delle persone che lavorano in questo 
settore siano appassionate da queste 
nuove possibilità, ma siano anche 
preoccupate per chi prende le 
decisioni e dove ciò possa portare. 

Marco Mancuso: In un altro tuo lavoro 
Nascent, il video formato dai 
movimenti, i corpi e i gesti dei ballerini 
evolve fino a diventare un balletto di 
entità complesse, di creature in 
movimento. In Celi Mass N2 (che di 
Nascent è l’evoluzione) queste entità 
letteralmente evolvono in complesse 
masse di quasi-cellule, fatte di corpi in 
movimento che creano nuove forme 
di vita. Quanto è forte per te il legame 
tra il corpo fisico (la danza), il corpo 
virtuale (digitale) e la loro 
rappresentazione visiva (video)? 

Gina Czarnecki: Il corpo è una cosa 
con la quale abbiamo molta 
familiarità. Tutti noi ci possiamo 
relazionare con l’immagine di un altro 
corpo attraverso il confronto e la 
riflessione. L’immagine immediata di 
un corpo e di una seduzione visiva 
attraverso la bellezza rapisce e 
seduce, anche se solo 
momentaneamente, lo sono 
affascinata dal corpo come 
meccanismo, del quale cerco le sue 
funzioni più interne, e dai corpi 
collettivi in un brulicare di 
comportamenti. Credo che ciò che 
manchi al video rispetto alla 
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performance sia la reale presenza 
fisica. La chimica dei corpi, il calore, 
l’odore e la vitalità. Questo per me è 
qualcosa che si perde se c'è una 
grande distanza tra gli attori e il 
pubblico. Il video deve evocare tutto 
questo in altri modi, tramite 
l'immagine; ciò che vediamo, ciò che 
pensiamo e ciò che avvertiamo, lo 
gioco molto sul confine della 
percezione, sulla visione periferica, 
sulle aree grigie e sui sotterfugi: le 
aree grigie tra la verità e l’illusione 
sono aree potentissime che portano 
alla consapevolezza e alle relazioni 
nella conoscenza e nella memoria 
degli individui. 

Marco Mancuso: I tuoi lavori creano 
grandi spazi estetici, paesaggi 
audiovisivi nei quali gli spettatori sono 
immersi gradualmente. Normalmente 
la gente è attratta dalla complessità e 
dalla bellezza delle tue immagini, e 
dalle loro relazioni con il suono. Come 
lavori sul delicato equilibrio tra 
estetica dell’eleganza, fascino della 
complessità e potere dei giochi visivi 
ipnotici? 

Cina Czarnecki: Lavoro duramente 
per raggiungere questo risultato. 
Fondamentalmente devo immergere 
tutta me stessa, perdermi nel tempo, 
nello spazio e nella dimensione della 
compenetrazione dei diversi elementi 
per creare un accordo perfetto. Sono 
fortunata ad avere persone 
fantastiche con le quali lavorare, come 


Christian Fennesz, che quando crea 
riesce a raggiungere lo stesso spazio 
della consapevolezza, Ulf 
Langheinrich, che lavora esattamente 
come me, immerso e totalmente 
concentrato, lo non cerco di creare 
tutto ciò, ma è esattamente quello 
che emerge. A volte attraverso dei 
periodi di completa ridondanza, che 
per me rappresentano delle barriere. 
Riesco a superare questi periodi 
attraverso un processo di 
eliminazione, raggiungendo una 
semplicità che non è altro che un’altra 
faccia della complessità. Idealmente, 
spingere le persone ad essere così 
immerse come sono io nel fare e nel 
pensare la visione, serve a permettere 
alla persone di affrontare il tempo e lo 
spazio. 



Marco Mancuso: Ho letto che un 
viaggio in Polonia, che hai fatto da 
piccola con tuo padre per visitare 
alcuni campi di concentramento 
nazisti, ti ha cambiata profondamente 
e ha esercitato una grande influenza 
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sul tuo modo di fare arte negli anni 
successivi. Premettendo che questo è 
perfettamente comprensibile, vorrei 
sapere qualcosa in più direttamente 
dalle tue parole. Sembra che la tua 
attenzione verso le malattie, le 
trasformazioni degli esseri umani, gli 
organismi singoli e le cellule, gli effetti 
che alcuni virus esterni causano sul 
corpo umano, riveli l’impatto che un 
agente nocivo esterno possa avere su 
di noi, creature fragili, in ogni 
momento della nostra storia. E non 
importa se questo agente sia un virus, 
una catastrofe naturale, un congegno 
tecnologico o un essere umano 

Gina Czarnecki: Questa è una 
questione complicata, e la mia 
risposta sarà frammentaria, ma la 
lascerò Marco a disposizione per 
rielaborarla o i lettori per congiungere 
i punti salienti al momento non 
riesco ad occuparmene e a 
consegnarti la risposta in tempo per la 
pubblicazione, mi piacciono molto le 
tue domande e mi richiedono tempo 
per rispondere. Bisogna ricordarsi di 
vedere sempre il bello. Nonostante il 
contenuto, cerco di rendere il mio 
lavoro esteticamente gradevole, e 
ricorro a questa strategia per sedurre 
la mente e condurla in un altro spazio 
da cui affiora un contenuto differente. 
L’apparenza è importante sotto il 
profilo tecnico, concettuale e in 
termini di energia e contenuto 
introduttivo. È la disumanizzazione 
degli altri esseri umani che in genere 


permette agli uomini di torturare, 
rendendoli indistinguibili l'uno 
dall’altro, accomunati dalla mancanza 
di conoscenza: rasati, affamati, vestiti 
allo stesso modo, sembriamo tutti 
uguali (una apparenza uniforme e 
un’apparenza che evoca razzismo, 
pulizia etnica, ecc ). 

Quando era ormai vicino alla fine della 
sua vita e la sua salute era 
rapidamente peggiorata, mio padre 
cominciò a raccontare le sue 
esperienze nei campi di 
concentramento, che si era tenuto 
dentro per gran parte della sua vita. 
Venire a sapere quello che aveva 
passato mio padre lasciò anche a me 
delle cicatrici nelle immagini che 
visualizzavo nella mente. Se si smonta 
qualcosa e lo si riduce alle sue 
componenti, questo diventa un 
frammento che può essere 
identificato e misurato. Se si 
eliminano le vie di mezzo, le cose poi 
appaiono facilmente divisibili e 
riconoscibili. Mi sono interessata al 
processo di identificazione basato su 
variabili fisiologiche ideato da Francis 
Galton, in seguito utilizzato dai nazisti 
per distinguere le razze e poi anche in 
ambito medico per individuare la 
“subnormalità”. Se si osserva come 
vengono effettuate le classificazioni 
all’interno dei programmi di 
riconoscimento e come si perviene 
alla schedatura del “potenziale 
terrorista”, si evince che i progressi a 
cui si è giunti in questo campo sono 
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strettamente dipendenti dallo 
sviluppo tecnologico. Se poi si passa 
alla decostruzione e all’identificazione 
delle caratteristiche a livello genetico, 
si giungerà a definire le probabilità per 
cui una predisposizione genetica può 
determinare particolari 
caratteristiche, ad esempio 
l'omosessualità e la dipendenza da 
alcol. 

La teoria diffusa dalla ricerca genetica 
tramite le maggiori testate 
giornalistiche e attraverso l’opinione 
pubblica era che queste 
caratteristiche venivano trasmesse da 
singoli geni che potevano essere 
identificati (e quindi eliminati): vede 


come può precipitare la situazione? Le 
mie conversazioni con un genetista 
che riteneva che ogni caratteristica 
fosse, in ultima analisi, geneticamente 
determinata mi hanno portato a 
credere che le aree del nostro DNA 
situate tra le molecole proteiche 
fossero “eccedenti" (questa è anche la 
loro denominazione in ambito 
medico, aree eccedenti) e di certo, il 
corpo umano è talmente complesso e 
ben congegnato che non può non 
curarsi dei bisogni superflui. Come 
valutiamo i tratti non definiti nella 
fisiognomia? Ad esempio, nei processi 
mentali, quando le ricerche genetiche 
sono state effettuate su embrioni di 
pollo e moscerini della frutta? 
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Anche se condanniamo le pulizie 
etniche, il razzismo, le torture e 
desideriamo che coloro che praticano 
queste atrocità vengano puniti, siamo 
allo stesso tempo la prova vivente dei 
progressi, in ambito medico, delle 
cure che sono il frutto degli 
esperimenti sui prigionieri compiuti 
nei campi di concentramento. 

Quando la situazione economica 
peggiora, notiamo che la fiamma del 
razzismo torna a divampare, 
attraverso la competizione, il bisogno 
di sopravvivere nella società, la 
chiusura dei confini nazionali. Cresce 
la nostra attenzione nei confronti 
degli averi degli altri, e da parte loro si 
intensifica lo sforzo per mantenerli. 


mentre intanto chiediamo una 
ridistribuzione dei beni e pretendiamo 
giustizia (per noi stessi). In pratica, 
cambiamo le carte in tavola. 

Allora, come si può affrontare, a livello 
mondiale, una riduzione delle risorse e 
un incremento demografico 
esponenziale? Nel 1920 eravamo un 
miliardo su questo pianeta, nel 2020 
probabilmente raggiungeremo quota 
nove miliardi. Se questo tasso di 
crescita dovesse continuare per i 
prossimi 100 anni, è chiaro che 
bisognerà ricorrere a provvedimenti 
estremi. L’agente patogeno è esterno? 
Oppure siamo noi che attribuiamo le 
idee e dunque anche le colpe ad un 
capro espiatorio che raffigura i nostri 
pensieri più inquietanti, quelli che non 
oseremmo mai esprimere? I 
cospiratori silenziosi, i capri espiatori, 

È forse l’esterno impuro e l’interno 
privo di macchia?. 


http://www.ginaczarnecki.com/ 

http://www.forma.ora.uk/artists/ rep 

resented/gina-czarnecki 
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Multitouch Barcelona. Come 


Marvin Milanese 



“La tecnologia in questi ultimi anni ha 
fatto passi da gigante”. Da tempo 
ormai si sente ripetere questa frase, 
ma oggi più di ieri sembra davvero 
che la tecnologia sia alla portata di 
tutti. Open Source è ormai una porta 
aperta, un metodo di lavoro che 
entrerà sempre più a fondo nelle 
nostre case, accelerando 
esponenzialmente le possibilità 
creative e di sviluppo. 

Segue una breve introduzione che ci 
porterà a ripercorrere i momenti 
chiave di questo ultimo decennio, a 
livello di sviluppo tecnologico e 
creativo nel campo dell’ interazione e 
dei New Media, per arrivare alla 
presentazione e all’intervista ad uno 
dei collettivi artistici piu’ interessanti 
di quest’ ultimo anno: MultiTouch 
Barcelona. 


legate all’ interazione 
(Azione/Reazione) usate diariamente 
da tutta la popolazione della rete. 

Flash negli anni ‘ 90 ha dato colore a 
questo panorama, dando a tutti gli 
interessati (includendomi) la 
possibilità di creare meccaniche 
divertenti con animazioni, colore, 
grafica. Nakamura, Amit Pitaru, 

Naztke, Jushua Davis, solo per fare 
alcuni nomi, proposero in quegli anni 
sperimentazioni nate sotto la bandiera 
di Flash e delle sue possibilità 
creative. 

Parallelamente a questa scena, nell’ 
anno 2000, ricordo di aver assistito, 
nel corso di una delle prime edizioni 
dell’Offf di Barcellona, alla 
presentazione delle installazioni 
interattive di Colan Levin e dei suoi 
collaboratori, che stavano aprendo 
nuove possibilità nel campo del 
codice, dell’ interazione e del midi, 
incluendo le sue infinite applicazioni. Il 
2001 fu l'anno invece in cui Processing 
venne scritto e rilasciato da da Ben Fry 
e Casey Reas, e poi ancora venne il 
turno della nota ReacTable, progetto 

n&ì&tfè team 


Da sempre il web propone dinamiche 
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diretto da Sergi Jordà (dell’Università 
Pompeu Fabra di Barcellona): uno 



strumento musicale elettronico 
presentato per la prima volta dal vivo 
nel 2005 all’ International Computer 
Music Conference di Barcelona per 
poi essere utilizzato durante il 
Coachella Festival 2007 in California 
da Bjork, e presentato posteriormente 
nel corso di numerosi eventi in Europa 
di arte digitale. 



Si iniziarono a sviluppare poi progetti 
legati alla tecnologia MuitiTouch 
come naturale evoluzione di quella del 
TouchScreen (la prima è sensibile al 
tocco in più punti diversi della 
superficie contemporaneamente) e 
quest’ anno, 9 anni dopo quelledizione 
deH”Offf 2000 di Barcellona, il neo 
formato collettivo MuitiTouch ha 
presentato all’ Offf Oerias 2009, di 
fronte a 4000 persone, l’ istallazione 
interattiva Space Invaders XL-. uno 
schermo video di 6 x 4 metri , montato 
in una delle sale principali del festivall 
che ha permesso a tutti di giocare al 
noto videoagame Space 
Invaders.xentinaia di palline sono 


state lanciate dal publico sullo 
“schermo sensibile” per colpire gli 
obiettivi e deliminarli, per un 
momento di euforia collettiva! 

Si dice interazione una situazione in 
cui due o più oggetti (agenti o sistemi) 
agiscono uno sull’altro. Ad ogni azione 
corrisponde una risposta.. (Wikipedia) 

...quando aggiungiamo a questa 
semplice chiave di lettura, la passione 
per il codice, la creatività e gli aspetti 
piu ludici della natura umana 
otteniamo Multitouch Barcelona. Il 
collettivo nato solo da un anno è 
riuscito velocemente a farsi 
riconoscere a livello internazionale 
grazie alle sue video installazioni, 
sperimentali, fresche e divertenti. 
MuitiTouch, fondato da quattro 
giovani designer con base a 
Barcellona si occupa d’ interazione e 
di new media, sviluppando 
piattaforme studiate per intrattenere, 
giocare e sperimentare, esplorare 
costantemente la comunicazione tra 
uomo e tecnologia. 

Al contrario di moltissimi progetti 
realizzati in questo ultimo periodo in 
questo campo, MuitiTouch è riuscito a 
evidenziare nei sui progetti artistici I’ 
aspetto umano, aprendo altri 
interessanti campi d’ azione nell’ 
ambito dell’ intrattenimento e dell’ 
educazione 

Abbiamo quindi voluto intervistare 
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Xavier Vilar de Paz, uno dei quattro 
fondatori del collettivo che ci 
racconterà meglio come nasce 
MultiTouch e come si sviluppano i sui 
progetti artistici, passando da una 
selezione delle installazioni interattive 
piu’ rappresentative analizzate con gli 
occhi degli autori, per arrivare ad 
ubicare il concetto di arte e design in 
questo preciso momento storico. 



Marvin Milanese: Ciao Xavier, 
raccontaci un po’ come nasce 
MultiTouch Barcelona e su quali 
fondamenta? 

Xavier Vilar de Paz: Ciao Marvin. 
Multitouch Barcelona è un collettivo 
di quattro persone nato un anno e 
mezzo fà. Dentro un contesto dove 
stavano apparendo molti nuovi 
paradigmi interattivi noi abbiamo 
deciso di focalizzarci sulla tecnologia 
Multitouch, da qui il nostro nome. 
Volevamo sapere come ci si sentiva 
manipolando questo genere di 
interfaccie e quindi abbiamo deciso di 
costruire i nostri prototiphpresto 


abbiamo scoperto il potenziale di 
queste interfacce, insieme a quello di 
tutte le altre interfacce di questo tipo 
che consentivano una connessione 
con le persone. Esse coinvolgono i 
sensi in una direzione nuova e la 
gente si sente sicuramente piu’ a suo 
agio usandole: in questo modo nasce 
una nuova forma di comunicazione tra 
I’ uomo e la tecnologia e noi ci siamo 
sentiti di contribuire con i nostri 
progetti. Abbiamo la possibilità di 
rendere la tecnologia più calda e piu’ 
vicina alle persone. Questo è stato lo 
scopo dei nostri ultimi lavori, creare o 
usare la tecnologia per suscitare 
emozione nelle persone. 

Solo successivamente abbiamo 
scoperto che sebbene queste 
interfacce fossero 
un’implementazione emotiva della 
tecnologia, non avrebbero mai potuto 
essere superiori alla ricchezza e alla 
complessità dell’interazione umana. 
Oer questo abbiamo deciso di 
ridefinire il nostro scopo, usare cioè la 
tecnologia affinchè avvenisse un 
incontro tra esseri umani. Spostando 
semplicemente l’attenzione dal nostro 
lavoro a quello che la gente avrebbe 
potuto sentire tramite esso e 
l’ambiente da lui generato, ci siamo 
concentrati sull’esperienza, che deve 
essere sempre personale, unica e 
imprevedibile. Penso che questo sia 
oggi il principio fondante del nostro 
lavoro. 
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Marvin Milanese: Qual’ è il vostro 
legame con Barcellona? 

Xavier Vilar de Paz: Viviamo a 
Barcellona e ci divertiamo in questa 
città. Qualcosa comunque mi dice che 
ti stai riferendo al nostro nome d’ 
origine: lo sappiamo, avremmo potuto 
far di meglio, ma non ci aspettavamo 
che il progetto evolvesse al punto in 
cui si trova oggi e cosi abbiamo scelto 
un nome pratico e descrittivo: cosa 
facciamo + dove. Non ci dedicheremo 
sempre al Multitouch e chi lo sa se 
mai ci muoveremo un giorno. Ad ogni 
modo, Barcellona sarà sempre una 
parte di noi, e questo è riflesso nei 
nostri progetti. 

Marvin Milanese: Di quali supporti 
tecnici disponete nelle vostre 
installazioni, e qual’ è esattamente la 
vostra relazione con la tecnologia? 

Xavier Vilar de Paz: Abbiamo tutti un 
piccolo background in informatica e 
amiamo il design e l’interazione. 
Questo è interessante perchè ci 
permette di lavorare senza nessun 
supporto tecnico. Nei nostri progetti 
tutto è realizzato da noi stessi, 
construiamo il nostro hardware, il 
sotware, il design, la grafica, e cosi via; 
abbiamo anche disegnato e 
programmato il nostro sito e filmato e 
editato i nostri video. Lavoriamo in 
questa direzione perchè la nostra 
principale intenzione quando siamo 
partiti è stata quella di imparare: 


come ogni modo di lavorare, esso 
comporta dei vantaggi e degli 
svantaggi, ma siamo felici di lavorare 
così. Il vantaggio principale, è quello 
che possiamo integrare qualsiasi cosa 
in modo perfetto nei nostri progetti 
poiché abbiamo sempre il totale 
controllo dei livelli di sviluppo del 
progetto. Lo svantaggio principale è 
invece che lavoriamo più lentamente 
nel momento in cui ci confrontiamo 
con tecnologie che non conosciamo. 



Marvin Milanese: Il vostro reel Cuten 
Touch, trasmette un enorme carica 
emotiva: un credo e una vera passione 
per il vostro lavoro. E’ gratificante 
vedere come ora si possa combinare 
l’aspetto tecnologico piu freddo della 
tecnologia con la fisicità dell uomo e il 
suo contatto emotivo, con il gioco, 
l’intrattenimento: il vostro slogan 
"ready to play” penso non lasci dubbi 
circa le vostre intenzioni in questo 
senso. Cosa avete da aggiungere a 
proposito? 

Xavier Vilar de Paz: Come abbiamo 
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detto, c’ erano molti nuovi paradigmi 
legati all’ interazione che stavano 
uscendo nel momento in cui siamo 
partiti e abbiamo visto il loro 
potenziale teso a “scaldare” la 
tecnologia. Pensiamo che la 
tecnologia possa essere a noi più 
vicina coinvolgendo nel processo 
interattivo tutto il corpo umano e i 
sensi. Quando il pubblico suda di 
fronte alle tue installazioni, mentre 
gioca, tu capisci che lui/lei in quel 
momento non stanno percependo gli 
aspetti tecnologici che ne 
costituiscono l’ossatura, ma il 
divertimento puro e semplice. 
Vogliamo che i nostri progetti esaltino 
questo tipo di interazione. 

Marvin Milanese: Parliamo un po’ delle 
vostre installazionL.come e da dove 
siete partiti? Quale è stato il vostro 
primo progetto o sperimentazione 
realizzata insieme? 

Xavier Vilar de Paz: Abbiamo iniziato 
costruendo un prototipo d’interfaccia 
mutitouch da tavolo, volevamo 
sperimentare tramite esso e averlo 
costruito ci ha consentito di 
sviluppare moltre altre semplici ma 
interessanti applicazioni. Abbiamo 
imparato molto in questo periodo e 
abbiamo applicato la nostra 
conoscenza alla concettualizzazione 
della nostra prima vera 
installazione : Cuten Touch. 


Marvin Milanese: Una delle ultìVne4 
m&dM&zxvam iMmSac ® a lizza te 

ha evidenziato 

sempre di più l’ importanza dell’ uomo 
nelle vostre opere. Due parole su 
questa installazione... 

Hi 

Xavier Vilar de Paz: Bene, non è 
propriamente un’ installazione, è un 
progetto concettuale che in qualche 
modo vuole descrivere vagamente la 
nostra filosofia. Ad un certo punto 
abbiamo capito che le persone non 
avevano ancora capito cosa facessimo 
(crediamo che la colpa fosse dovuta al 
nostro nome un po’ fuorviante). Ad 
ogni modo, volevamo trovare una 
strada nella quale riflettere l’essenza 
dei nostri progetti, lasciando 
comunque uno spazio per la 
riflessione. Hi contiene quindi il nostro 
punto di vista su come l’interazione 
potrebbe essere e su come ci 
piacerebbe approciarla. Allo stesso 
tempo volevamo arrivare a suscitare 
una piccola provocazione, grazie alla 
possibilità che la tecnologia ci stava 
offrendo: il risultato più incredibile e 
utile che abbiamo avuto con HI furono 
i quindi commenti del publico che ci 
aiutarono a definire noi stessi e a 
comprendere a fondo che fu un HI 
progetto ben riuscito. Anche se è 
un progetto descrittivo, non è chiuso, 
così che tutti i fans di Hi potranno 
aspettare nuove release...ce ne 
saranno sicuramente. 
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Marvin Milanese: Avete mai pensato 
di coinvolgere bambini e anziani nei 
vostri progetti? Potrebbe essere il 
principio di nuovi aspetti educativi... 

Xavier Vilar de Paz: Assolutamente si! 

I bambini sono selvaggi, creativi e 
divertenti; un’attitudine che tutti noi 
vorremmo mantenere una volta 
cresciuti. Questa attitudine li 
trasforma in incredibili ed interessanti 
tester nonché in una una grande 
risorsa d’ ispirazione. Sarebbe bello 
sviluppare un progetto diretto 
particolarmente a loro, di sicuro ci 
divertiremmo! Dall’ altra parte, 
sviluppare progetti dedicati agli 
anziani sarebbe altrettanto 
interessante. Tendono a non essere 
familiari con la tecnologia e spesso la 
tecnlogia gli fa paura; portare quindi 
la tecnologia più vicina a loro sarebbe 
per noi una grande sfida e potrebbe 
testare le nostre potenzialità nel 
riuscire a "scaldarla”. 

Marvin Milanese: Quali sono i vostri 


sogni a breve, medio e lungo termine 
Xavier Vilar de Paz: Amiamo quello 
che stiamo facendo, quindi spero che 
la risposta a tutte queste domande sia 
capace di mantenersi sul presente. 
Parte della nostra filosofia è gustare 
un progetto mentre lo si realizza, e 
mantenere alto il piacere nel corso 
dello sviluppo! 

Marvin Milanese: In questi ultimi anni 
abbiamo vissuto una crescita 
esponenziale di nuovi canali di 
comunicazione. Grazie al potere 
democratico della rete, nascono ogni 
giorno nuovi blog, radio e streming Tv 
che sembrano avvicinarci sempre più 
a una maggiore coscienza collettiva. 
Dove siamo diretti precisamente e 
che ruolo gioca per voi I’ arte, il design 
e la tecnologia in questo preciso 
momento storico? 

Xavier Vilar de Paz: Pensiamo che per 
la creatività sia sicurmanete un 
momento storico importante. La 
possibilità di condividere e di creare 
spazi d'interscambio ha scatenato la 
più importante rivoluzione nella storia 
dell’ uomo. Internet è diventato il 
luogo per condividere il tuo lavoro, 
farlo conooscere e condividerlo con 
altre persone. E’ diventato il posto 
dove le gerarchie svaniscono. Non 
importa chi sei, ma solo quello che fai. 
Per noi questo ha rappresentato il 
punto cruciale nell’ esistenza del 
nostro progetto. 
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Marvin: Un vostro messaggio diretto 
al mondo... 

Xavier Vilar de Paz: Sono sempre i 
computer ad essere in torto, non tu ! 


www.multitouch-barcelona.com/ 


http://fabrikproject.com.mx/blog/ 
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L’immaginazione Attiva E I Paradossi Del 

Design 

Gigi Ghezzi 



Le “tecnologie indossabili” sono uno 
degli scenari più annunciati di 
convivenza con le nuove tecnologie 
nella quotidianità: sia che svolgano 
funzionalità di ausilio sportivo o 
medico, di comunicazione mobile o di 
potenziamento sensoriale, esse vanno 
annoverate tra gli scenari più diffusi 
della progettazione e dal design 
tecnologico. 

Lo sviluppo di queste applicazioni, 
sempre a cavallo tra creatività ed 
evoluzione, sembra ricadere 
pienamente tra i casi di “meta design” 
secondo la definizione elaborata da 
Elisa Giaccardi e Gerhard Fischer (in 
Creativity and Evolution: a 
metadesign perspective, Jounal of 
Digital Creativity, n.l. Marzo 2008): 
con il termine di metadesign gli autori 
intendono infatti un quadro 


concettuale di design che permetta, 
grazie a nuove forme collaborative e 
interdisciplinari di design, nuove 
infrastrutture tecniche che 
contribuiscano a migliorare le 
condizioni sociali ed economiche. 

Spesso però la programmaticità degli 
ambienti di sviluppo tecnologico si 
scontra con il classico paradosso 
prescrittivo: come è possibile 
anticipare, e soprattutto 
comprendere, bisogni tecnologici 
inespressi di tecnologie, soprattutto 
per i casi sopradescritti di "tecnologie 
indossabili” in cui la sfida del design 
riguarda applicazioni che pervadono 
la vita quotidiana degli individui e, 
letteralmente, dei loro corpi? 

Uno degli esperimenti più interessanti 
in questa direzione è stato quello 
attuato da Lone Koefoed Hansen 
(della University of Aarhus, finanziato 
dal Danish Research Council for thè 
Humanities) e Susan Kozel per 
l’Interactivity Lab della Simon Fraser 
University presso la British Columbia 

canadese. In un loro contributo, 

, Journal of Digital 
apparso sul v 

Creativity ( Vo | 13 | S sue 4, Dicembre 
2007) hanno descritto l’esperienza 
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sperimentale di “tecnologie 
indossabili” in un progetto 
denominato Placebo Sleeves , il quale, 
a sua volta, costituisce la singola fase 
di un progetto più ampio denominato 
Whispers\r\ cui un gruppo di ricerca, 
composto da artisti, designer e 
sviluppatori di software, studia 
principalmente l’estetica e l’impatto 
culturale delle tecnologie indossabili 
sulla società. 



Img: courtsesy by Susan Kozel e Lone 
Koefoed Hansen 


Nel nostro caso è forse più 
interessante sottolineare l’esperienza 
particolare del singolo esperimento di 
Placebo Sleeves, anziché del 
macroprogetto di ricerca Whispers , 
per comprendere come gli aspetti 
sociali, performativi e fenomenologici 
del rapporto tra esseri umani e 
tecnologia sia molto più complesso e 
in itinere di quello che profilano 
solitamente i deterministi tecnologici 
o i costruttivisti antropologici. 

La sperimentazione di Placebo 


Sleeves è partita dall’ottimo 
presupposto di superare il paradosso 
deM’implementazione, spostando il 
focus della ricerca: si è passati dallo 
studio delle implicazioni del nuovo 
design all’analisi delle connessioni e 
delle prospettive d’uso delle nuove 
applicazioni. Un assunto importante 
del progetto considera che i nuovi 
paradigmi delle tecnologie future non 
vengano prodotti semplicemente 
durante la fase di design, ma che essi 
emergano dalla cultura pratica (per 
citare ‘Howard Rheingold degli Smart 
mobs). Diventa quindi centrale lo 
studio delle culture d’utilizzo secondo 
diverse metodologie, soprattutto 
quelle legate al teatro e alle tecniche 
di performance perché hanno una 
lunga tradizione di espressione della 
corporeità, essendo il corpo 
l’ambiente centrale di sviluppo delle 
tecnologie indossabili. 

Per attuare questo percorso, il gruppo 
di ricerca ha provato a calare il 
concetto di “Embodied Imagination” 
(tradotto in italiano con 
“immaginazione attiva”) nei contesti 
d’uso delle tecnologie indossabili. Il 
termine è stato elaborato in prima 
istanza da Cari Jung e sviluppato 
successivamente da Robert Bosnak e 
James Hillman con alcune pratiche 
terapeutiche e creative. Le tecniche di 
immaginazione attiva sono finalizzate 
a favorire quei movimenti espressivi 
(pittura, danza, musica) che possono 
diventare i canali attraverso i quali 
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l’inconscio può affiorare alla 
coscienza. Secondo questa 
metodologia, attraverso tecniche di 
creatività è possibile giungere alla 
forma trascendente dei sogni o delle 
memorie sopite che rivelano stati 
della persona al di là della sua 
consapevolezza. 

Il corpo in questo caso viene 
considerato secondo la metafora 
teatrale del palcoscenico, sul quale 
l’inconscio riproduce una serie di stati 
complessi che attraverso le tecniche 
di immaginazione attiva, possono 
accrescerne le sensazioni, i sentimenti 
e la consapevolezza. La Hansen e la 
Kozel hanno tentato di applicare 
alcune di queste tecniche 
terapeutiche per comprendere le 
dinamiche “emozionali", individuali e 
collettive associate all’immaginario 
che si può sviluppare nell’utilizzo 
quotidiano delle tecnologie 
indossabili. 



Img: courtsesy by Susan Kozel e Lone 
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Se nel progetto generale Whispers 
sono stati quindi utilizzati sensori 
biodinamici e interfacce aptiche e 
audio inseriti nei capi d’abbigliamento 
che in contatto wireless con gli altri 
sperimentatori hanno creato modi di 
trasmissione e condivisione inediti di 
sensazioni corporali, il progetto 
Placebo ha scelto deliberatamente di 
utilizzare oggetti delle maniche - che 
potessero apparire sì ad alto 
contenuto tecnologico, ma che in 
realtà erano “vuote” e quindi proprio 
per questa leggerezza potessero 
suscitare l’impressione di un altissimo 
grado di sofisticazione. 

Per evitare la scoperta anticipata 
dell’escamotage, le esperienze d’uso 
di queste maniche si sono svolte tutte 
in setting teatrali, secondo cornici 
prestabilite di attività e di interazione 
con gli altri partecipanti. Per giungere 
ai risultati dell’esperimento sono state 
rispettate due linee guida principali, la 
prima è stata quella di estendere al 
contesto della vita quotidiana le 
sensazioni provate in ambiente 
sperimentale, soprattutto attraverso 
la verbalizzazione in script predefiniti 
e la seconda è stata appunto quella di 
non esplicitare i limiti delle tecnologie 
di comunicazione presenti nelle 
maniche. Durante e dopo le prove 
delle maniche è stato chiesto ai 
partecipanti di esprimere le 
impressioni, le sensazioni ed emozioni 
provate durante i vari setting, 
stimolando soprattutto la forza 
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evocativa e poetica dell’oggetto 
tecnologico (rimarcando ad esempio 
le fasi gestuali, cinestetiche ed 
espressive dell’utilizzo tecnologico) e 
non le sue funzionalità. 

Il materiale raccolto ha riportato 
esperienze personali, dirette, spesso 
umoristiche e intime. Le impressioni 
sono state associate spesso al 
carattere dello sperimentatore, alle 
sue speranze e ai suoi timori. Pochi 
utilizzatori hanno espresso 
raccomandazioni tecnologiche sulle 
funzionalità delle “maniche”. I 
performers hanno espresso 
straordinarie proiezioni biografiche e 
antromorfe grazie alla tecnologia 
placebo: alcuni sperimentatori, 
indossando le maniche, hanno 
avvertito nostalgie familiari o 
geografiche, altri ancora hanno 
cominciato a chiamare con nomi 
propri le maniche, mentre alcuni 
hanno denunciato l’eventualità che le 
maniche potessero "creare nuove 
forme di dipendenza”, ma nessuno ha 
avvertito l’assenza della tecnologia 
negli oggetti indossati. 

Lo spazio elastico delle performance 
ha permesso quindi di catturare una 
serie di connessioni di “immaginazioni 
attive” che avevano come base la 
tecnologia e la comunicazione e 
venivano diffuse attraverso le relazioni 
interpersonali. La performance ha 


restituito spessore umano 
all’esperienza d’uso e al rapporto 
uomo-tecnologia perché ha fondato 
la propria analisi non solo sulle qualità 
logiche e cognitive, ma anche su 
quelle affettive, passionali e 
immaginative. 



I risultati apportano un rilevante 
contributo allo spazio d’azione del 
meta-design di oggetti d’uso 
quotidiano perché dimostrano che 
l’essere umano, soprattutto in contesti 
comuni, si rapporta alle tecnologie 
con regole ambigue, apparentemente 
illogiche perché caricate 
emotivamente e spesso in contrasto 
con la semplice valutazione di 
funzionalità. 


http://whisper.iat.sfu.ca/ 
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Teatro A Corte 09. Arte Senza Confini 


Massimo Schiavoni 



Tempo d'estate, tempo di Festival. In 
Italia assistiamo in questo periodo 
dell’anno ad un accumularsi ed un 
lievitare di incontri ravvicinati con lo 
spettacolo sia storici che di remota 
nascita ma non per questo meno 
validi e rilevanti. Un Festival giovane e 
moderno, rinomato e competente 
sotto tutti i punti di vista che ha 
saputo fare deM’integrazione delle arti 
e della valorizzazione del territorio il 
proprio fondamento essenziale 
investendo molto sul contemporaneo 
è il sorprendente Teatro A Corte che 
quest’anno arriva alla sua terza 
edizione. 

Diretto da Beppe Navello, è il Festival 
per eccellenza, dove il meglio della 
scena Europea - con spettacoli 
internazionali dai linguaggi differenti - 
si da appuntamento a Torino ed in 
sette Residenze Sabaude del 


Piemonte dal 10 al 26 luglio 2009. 
Proprio il rapporto fra lo spettacolo 
contemporaneo e le Residenze 
Sabaude è il cuore del festival che 
trasforma la visione di uno spettacolo 
in esperienza unica e irripetibile, frutto 
dell’incontro tra artisti, architetture e 
spettatori, immersi in un’atmosfera 
fuori dal comune. Il Festival infatti 
nasce dal desiderio di aprire una 
finestra sulla cultura dell’Europa 
attraversando i confini fra le arti 
presentando teatro, danza, circo 
contemporaneo, teatro equestre, 
physical theatre, teatro di strada, 
installazioni, teatro di figura, danza 
verticale e soprattutto performance in 
situ , con progetti ideati e realizzati 
appositamente per il festival e in 
dialogo con i luoghi e gli spazi che le 
ospitano. 

Tra le 6 creazioni in situ in prima 
assoluta quella che rappresenta più 
compiutamente la bandiera dello 
spirito europeo di Teatro a Corte è 
Fiux , spettacolo di teatro equestre a 
firma dei francesi Théàtre du 
Centaure. Sempre dalla Francia arriva 
la compagnia di circo contemporaneo 
9.81 dove movendosi sul filo rosso 
del rapporto tra l’uomo, lo spazio e le 
architetture - crea Coléomur 
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intrecciando danza verticale, musica 
dal vivo e videoproiezioni in un’opera 
d’arte in divenire. Ad utilizzare le 
nuove tecnologie è l’environment 
installation dell’ olandese Judith Nab 
All thè people / didn’t meet , percorso 
per 40 spettatori immersi in un 
itinerario tra il reale e l’immaginario, 
attraverso video, suoni, immagini 
riflesse in un grande specchio per un 
teatro visuale senza attori e senza 
testo. 



Il coreografo francese Daniel Larrieu 
realizza Marche, danses de verdure, 
una curiosa "esperienza coreografica 
intorno al paesaggio”, durante la quale 
condurrà il pubblico alla riscoperta del 
rapporto con la natura. La cucina è 
invece il pezzo forte della creazione La 
borine voie / Le banquet affidata al 
celebre gruppo d’oltralpe llotopie che 
ha come parola d’ordine "avvicinare le 
distanze” tra artisti e spettatori. Infine 
il ritorno di Jéróme Thomas, uno degli 
interpreti più originali del nouveau 
cirque francese, inventore raffinato di 


giocoleria e manipolazioni di oggetti, 
che crea Untitled #7, una piccola 
performance nella sala del Museo 
d'Arte Contemporanea di Rivoli, dove 
è ospitata l’installazione di Olafur 
E Ma sso n The sun has no money. 

Due gruppi tedeschi avranno l’onore 
di aprire e chiudere il Festival Teatro A 
Corte 2009. Al teatro di figura del 
celebre gruppo Familie Flòz è affidato 
lo spettacolo di apertura con Hotel 
Paradiso, un’irresistibile avventura 
noir; la chiusura è invece affidata ad 
un evento di grande impatto a cura di 
uno dei più acclamati gruppi di teatro 
di strada, Pan.optikum, impegnato 
con // Corso con 25 acrobati, musicisti 
e attori tra fuochi d’artificio e 
macchinerie che trasformano lo 
spazio all’aperto in un grandissimo 
palcoscenico. La parola teatrale è 
protagonista in 4 prime nazionali con 
Anna Caliena che dedica a Camillo 
Cavour dal titolo Cavour vs resto del 
mondo , il progetto di Lucilla Giagnoni 
Big Bang , e lo spettacolo diretto da 
Lorenzo Fontana e interpretato da 
Roberta Cortese Sport. Una pièce II 
studio della scrittrice e drammaturga 
austriaca Elfriede Jelinek. 

Infine Teatro a Corte, entrato a far 
parte delle realtà produttrici del 
progetto Nuove Sensibilità, nato per 
promuovere e sostenere giovani 
artisti, ha creato per questa edizione 
una sezione speciale per ospitare i sei 
spettacoli vincitori e uno segnalato. In 
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prima nazionale avremmo le 
coreografie di Maguy Marin con 
Worstward Ho , che vede in scena 
Fran^oise Leick e la parola di Samuel 
Beckett; e di Tatiana Baganova con 
Post Engagement Diptych. Part I and 
Il . Di forte impatto è Anima, il lavoro 
made in UK della compagnia Tmesis 
Theatre. Dal Belgio arrivano invece 
Melanie Munt con due prime 
nazionali, Petit Pulse e Itinèrairee 
Compagnie Furiosas diretta da 
Carmen Bianco Principal, 
collaboratrice di Thierry Salmon, con 
Slipping. 



Ventiquattro tra clown, acrobati, 
giocolieri e musicisti sono i 
protagonisti della prima nazionale di 
Trasmudas, circo transumante 
mediterraneo , uno spettacolo di circo 
contemporaneo a cura del Progetti 
Carpe Diem e Festival di 
Montevecchio. Giovani talenti di 
nouveau cirque saranno protagonisti 
in prima nazionale con 2 scuole a 
confronto, l’italiana Scuola di Cirko 


Vertigo in No place e la francese 
Chapitel Alei'koum in Sortout le cadre 
. Katharsis è un percorso di teatro 
vocale a cura del Laboratorio 
Permanente di Ricerca sull’Arte 
dell’Attore. 

Onda teatro invece presenta la 
performance SMS Short Mobile 
Sequences . Due le performance 
legate alla musica e al cinema: lo 
spagnolo David Moreno che si 
esibisce in Floten tecles e 
MusicARTeatro in Shortrip - un 
concerto multimediale che ricrea le 
colonne sonore di alcuni classici del 
cinema muto. 

Ho contattato il Direttore Beppe 
Navello che nonostante i mille 
impegni organizzativi è riuscito a 
dedicarmi con pazienza e accuratezza 
un po’ del suo tempo per delucidarmi 
su alcune questioni inerenti al Festival 
e dintorni. 

Massimo Schiavoni: Mi parli del 
rapporto di Teatro a Corte con i 
principali Festival Europei e con le 
realtà italiane e del Piemonte in 
particolare. 

Beppe Navello: Teatro a Corte è la 
naturale evoluzione di un evento più 
piccolo che per 9 anni ho diretto a 
Torino, il festival Teatro Europeo, che 
ha gettato le basi per uno sguardo 
internazionale e per una rete di 
collaborazioni che ora sono molto 
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sviluppate, a partire dal Teatro di Gap 
con cui abbiamo realizzato 
interessanti coproduzioni. Anche con 
il festival delle Colline Torinesi 
quest’anno abbiamo attivato una 
coproduzione importante, che 
coinvolge una realtà locale, 
Associazione 15febbraio. Lo scorso 
anno abbiamo organizzato nel corso 
di Teatro a Corte un convegno, 
“L’Europa nella rete” proprio invitando 
i festival europei e le realtà torinesi 
con cui poter far "rete". Sono state 
due intense giornate in compagnia di 
operatori e giornalisti, con particolare 
attenzione dedicata alle strutture di In 
SITU e LIEUX PUBLICS e ai festival Les 
Hivernales di Avignone, London Mime 
Festival, Tanec Praha, Les Brigittines 
di Bruxelles e Agence Wallonie 
Bruxelles. 

Anche quest’anno ripetiamo la bella 
esperienza del convegno con due 
incontri molto fitti di ospiti: il 25 luglio 
ci sarà un focus dal titolo “il Piemonte 
dei festival” durante il quale gran 
parte delle realtà culturali e dei 
festival torinesi e piemontesi sono 
chiamati ad intervenire per raccontare 
le proprie esperienze di collaborazioni 
internazionali e di azione sul territorio. 
Il 26 luglio invece il focus si intitola 
“l’Europa dei festival” e si porrà 
l’attenzione in particolare sulle realtà 
europee che realizzano produzioni “in 
situ” o “site specific” caratteristica 
dominante di Teatro a Corte, che 
chiama molti artisti a creare lavori ad 


hoc per gli spazi e le architetture delle 
dimore sabaude. 



Massimo Schiavoni: Mi soffermo 
proprio sul rapporto che c'è fra gli 
artisti con la gente del luogo, con le 
architetture e le produzioni site 
specific fra percorsi e “conduzioni” 
come si evince dai lavori di Judith Nab 
e Daniel Larrieu . Crede che ci si debba 
riavvicinare in qualche modo al 
pubblico attraverso il contatto diretto 
o comunque secondo interazioni più o 
meno manifestate? 

Beppe Navello: Le creazioni “in situ” o 
“site specific” sono il cuore pulsante di 
Teatro a Corte che crea relazioni 
uniche ed irripetibili tra spazi e 
architetture delle dimore sabaude e 
della città di Torino e il lavoro di artisti 
internazionali chiamati a lavorare in 
stretta relazione con il patrimonio che 
ospita il nostro festival. Il risultato fa la 
differenza e rende quasi unico Teatro 
a Corte perché gli spettatori possono 
condividere l’emozione di serate 
magiche, in cui luoghi maestosi del 
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passato vengono aperti al pubblico e 
ospitano eventi che li raccontano in 
maniera unica. L’intreccio di diversi 
generi di spettacolo ed il rapporto con 
il territorio degli stessi, secondo 
l’archetipo anglosassone di total 
theatre quindi - è la chiave e la 
prospettiva oggettiva esatta per il 
rinnovamento e la ristrutturazione 
anche di molti Festival Italiani del 
settore artistico? 

Noi abbiamo seguito una vocazione 
coltivata nel tempo e nata con il 
festival Teatro Europeo, abbiamo 
seguito la passione e l’istinto e da 
sempre ci ha affascinato superare il 
confine tra le arti, tanto che uno dei 
nostri slogan è stato “senza confini". Ci 
piace incontrare a portare al nostro 
pubblico il meglio della scena 
europea, in tutte le sue forme, dal 
teatro alla danza al phisical theatre, 
dal nouveau cinque al teatro equestre, 
dal teatro di figura al mimo, dagli 
spettacoli pirotecnici a quelli di strada. 

Viaggiamo durante l’anno seguendo le 
programmazioni di festival e teatri in 
tutta Europa per ospitare grandi artisti 
ma non sempre conosciuti dal nostro 
pubblico italiano. In questi viaggi si 
creano interessanti relazioni con 
molte strutture e sicuramente 
abbiamo ritrovato molte affinità in 
con il prestigioso e storico festival 
londinese, il Mime Festival, che 
esprime un’idea di spettacolo ben 
teorizzata dalla critica anglosassone 


nel concetto di Total Theatre, 
superando in confini tra le arti per 
racchiudere tutto in un unico ambito 
espressivo. 



Massimo Schiavoni: Teatro a Corte 
2009 è arrivato al suo terzo anno di 
attività. Quali sono le aspettative e le 
ambizioni di questa manifestazione 
poliedrica e compatibile con qualsiasi 
pubblico che transita dal physical 
theatre al teatro di strada, dalle 
performance alle installazioni? 

Beppe Navello: Teatro a Corte nasce 
grazie agli accordi del patto Stato- 
Regione che hanno consentito alla 
nostra esperienza di crescere per 
realizzare questo importante festival 
che coniuga la valorizzazione del 
patrimonio architettonico e storico di 
alcune delle dimore sabaude del 
Piemonte con l’arte dello spettacolo 
dal vivo di livello internazionale. 
Tuttavia la durata dell’accordo è 
triennale e questo in corso è il terzo 
anno appunto. Ci auguriamo, dato il 
grande successo di pubblico e di 


no 



www.teatroacorte.it 


stampa, che il festival possa 
continuare nel tempo, come modello 
di un’idea europea di cultura che gli 
spettatori hanno davvero apprezzato. 


m 


l-realize: Costruire II Presente Per Un Futuro 

Migliore 

Elena Gianni 



“Due giorni per accorgersi di problemi 
irrisolti, proporre soluzioni 
(tecnologiche?) e stimolare la 
creazione di nuove start-up disruptive 
in diversi campi.” Così viene introdotta 
nel sito web dedicato la conferenza- 
evento I Realize The Art of Disruption 
che si è tenuta il 9-10 Giugno nei 
fantastici teatri di posa del Virtuality 
Multimedia Park di Torino. Stimolare 
la nascita di start-ups in due giorni è 
un obbiettivo decisamente ambizioso. 
Che però è stato raggiunto, almeno a 
parole. 

In due giorni, tutto ciò di cui ho 
sentito parlare e ho parlato può essere 
riassunto in una parola: “Disruption” o, 
se non altro, in due: “Disruption 

disruption 

disruptive innovation 


Wannabe”. Mi spiego: per 
o meglio per 

(innovazioni di rottura), si intende, 
stando a Clayton M. Christensen, 
economista che ha introdotto per 
primo tale definizione, innovazioni 
tecnologiche che permettono la 
creazione di un nuovo modello o 
strategia economica che ha un 
impatto fortissimo, se non 
rivoluzionario, sul mercato 
preesistente. Esempi di innovazioni di 
rottura sono l’invenzione della carta, 
della televisione, del telefono 
cellulare, di Linux. 

Il termine fa quindi riferimento a 
un’innovazione molto rara e mi 
sembra doveroso usarlo con cautela, 
quindi preferisco considerarlo in 
un’accezione "wannabe”, che 
prenderlo alla lettera. In due giorni a 
Torino è stata fatta una carrellata su 
alcune delle innovazioni disruptive 
che stanno cambiando il nostro modo 
di vivere, comunicare, viaggiare., si è 
analizzato il quadro generale, 
cercando di definire lo stato dell’arte e 
immaginando possibili scenari futuri. 
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Vari innovatori, basti citare Moshe Bar 
(tecnologo e fondatore di diverse 
start-ups nel campo dell’informatica, 
che hanno poi riscosso un successo 
straordinario) e Peter Saville (grafico 
delle copertine più famose dei Joy 
Division e dei New Order, fondatore 
dell’etichetta indipendente Factory 
Record), hanno parlato del loro lavoro 
e di come hanno rivoluzionato il loro 
settore. Accanto ai grandi sono state 
presentate varie start-ups locali: da 
Vieweb ( www.vieweb.it) società che 
fornisce servizi di webcasting ad alta 
definizione, a SpyStory un gioco 
reality basato su una web-community 
( www.spystory.it) . / Realize guarda al 
mondo, cercando 
contemporaneamente di dare 
visibilità a progetti della realtà 
torinese. 

Ma come si può innovare il mercato e 
la società in modo disruptivo? La 
chiave, mi assicurano, sta nel capire 
quali siano i bisogni insoddisfatti , 
analizzare le risposte esistenti e 


partendo da tali risposte, scovare 
soluzioni innovative. Questa è la 
ricetta proposta da I Realize e questo 
il path fondamentale seguendo il 
quale sono stati sviscerati i diversi 
topic definiti dai curatori: “I Eat”, “I 
Move & Interact”, “I Crow - Media”, “I 
Crow - Design”, “I Grow - Wellness". 

La definizione dei topic e la 
strutturazione dei 2 giorni sulla base 
degli stessi è stata utile per 
circoscrivere differenti settori e 
categorizzare problematiche: si è 
parlato del cibo in relazione a OGM, 
fairtrade, eco sostenibilità; di trasporti 
e nuove tecnologie facendo 
riferimento all’Internet delle cose, di 
post-industrial design e fabbing, di 
media e benessere. Il quadro 
completo è ampio e variamente 
approfondito. 

I punti di partenza per cominciare a 
descrivere i diversi scenari sono 
sempre gli stessi trend. Lo sviluppo 
delle piattaforme sociali che 
diventano importanti non solo come 
servizio di dating o job-founding ma 
come strumento collaborativo per la 
risoluzione di problemi: “La saggezza 
della folla è potente tanto quanto la 
folla è saggia” spiega YIFTF (Insitute 
for thè Future) nella mappa “The 
future of making” realizzata per Make -, 
la sempre maggiore sensibilità verso i 
problemi legati all’ambiente e alla 
sostenibilità (eco-motivation); lo 
sviluppo dell’ Internet delle cose; il 
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diffondersi della cultura DIY (si 
prendano ad esempio il successo di 
siti come Instructable, lo stesso Make 
magazine, i Dorkobot, servizi come 
Ponoko); il diffondersi dell’ open- 
source e dei creative commons sia 
come mezzo per condividere cultura 
che come aspettativa da parte del 
consumatore, che sempre di più cerca 
la customizzazione ed è abituato a 
fruire gratuitamente di molti 
contenuti. 



Img: courtesy by Nicholas Nova 


Il primo scenario che voglio riportare è 
quello tratteggiato da Nicholas Nova , 
ricercatore e manager editoriale della 
Lift Conference 

( http://liftlab.com/nicolas nova.php) 

. A lui è stato affidato il workshop “I 
Move & Interact" ed è lui che riporta le 
conclusioni del workshop durante la 
conferenza dedicata. Alla conferenza 
sono intervenuti anche Bruce Sterling 
(scrittore, futurologo) e Andrea Branzi 
(architetto e designer, compasso d'oro 
alla carriera). Nicholas Nova spiega: “la 
nostra abilità di comunicare e 


interagire sia come utenti che come 
produttori di informazione è sempre 
di più ‘anywhere, anytime, anyway» 
reti wireless, dispositivi mobili capaci 
di connettersi ad internet e la nuova 
rete di sensori costruiscono “una 
nuova membrana informativa intorno 
alle presone, luoghi ed oggetti”. 

L’ambiente urbano è radicalmente 
mutato: le reti e i device scaraventano 
l’uomo moderno in un milieu dalle 
potenzialità inesplorate, o esplorate 
solo in parte, e che riserba futuri 
imprevisti, allettanti, forse sostenibili. 
Lo strato informativo prodotto grazie 
alle ubiquitous technologies può 
essere sfruttato per sviluppare 
applicazioni innovative e servizi utili ai 
cittadini. E’ l’Internet delle cose, 
popolato da spime e da blogjects, 
cioè da oggetti in grado di 
comunicare fra loro e di interagire con 
gli utenti conservando una loro storia 
nel tempo e nello spazio. 

Lo sfruttamento di questo nuovo 
strato di informazioni è più diffuso di 
quello che potremmo pensare e 
relativamente vecchio: a Torino ad 
esempio, come in molte altre città, 
l’azienda dei trasporti locale mette a 
disposizione un servizio che permette 
di ricevere informazioni sugli orari dei 
pullman in real-time tramite un live- 
tracking dei mezzi via GPS; un servizio 
del genere è normalmente diffuso ed 
è grazie al “parlare” tecnologico dei 
mezzi di trasporto pubblico che 
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questo è possibile. 


La pratica di progetto, afferma N. 
Nova, non dovrebbe essere inventare 
da zero, ma piuttosto ripensare servizi 
e strumenti già esistenti (come quello 
citato sopra) al fine di migliorarli. Un 
esempio di possibile innovazione 
semplice e intelligente che Nova ha 
riportato riguarda Trenitalia: invece 
che investire sull’Alta velocità sarebbe 
stato più economico e più 
remunerativo installare reti wireless 
sui treni, cosa che avrebbe attirato 
clienti molto più che il lussuoso design 
di interni della Frecciarossa. 

Nicholas Nova ha concluso con una 
serie di quesiti: i servizi e le soluzioni 
tecnologiche sono “gettate” sui 
consumatori, ma corrispondono 
davvero ai bisogni delle persone? I 
designer dovrebbero rivoluzionare le 
pratiche d'uso dei consumatori o 
piuttosto progettare rispettando tali 
pratiche? E’ possibile rendere la 
membrana informativa, il substrato 
prodotto dagli spime e dagli utenti 
stessi, più visibile? 



Un secondo scenario particolarmente 
interessante è stato tratteggiato 
durante il workshop e la relativa 
conferenza “I Crow - Design” durante 
la quale si è parlato di post-industrial 
design . 

Il workshop è stato affidato a Giorgio 
Olivero (TODO, Interaction & Media 
design, www.todo.to.it e a Massimo 
Meninchelli (designer e ricercatore, 
www.openp2pdesign.org ), mentre 
durante la conferenza sono 
intervenuti anche Massimo Banzi 
(inventore di Arduino, www.tinker.it ) 
e Jennifer Higgie (scrittrice e co- 
editor di Frieze Magazine). 

Oggi sono sempre di più i designer 
che si preoccupano di costruirsi da 
soli gli strumenti per la progettazione: 
sono i designer programmatori che si 
ispirano alla cultura hacker e DIY per 
produrre contenuti che poi vengono 
re immessi nella rete a favore della 
comunità. Questo nuovo tipo di 
designer spesso non progetta oggetti 
finiti ma processi dinamici, aperti ai 
contributi degli utenti finali, che da 
consumer diventano prosumer 
(consumer + producer), cioè invece 
che consumare passivamente si 
incaricano di definire le variabili che il 
designer lascia aperte alla 
manipolazione permettendo la 
customizzazione dell’oggetto. 
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Questo può avvenire grazie alla 
diffusione delle tecnologie di digitai 
fabrication o fabbing (come 
stampanti 3d, macchine a taglio laser, 
frese a controllo numerico..) che 
stanno diventando sempre meno 
costose e permettono uno 
spostamento della progettazione e 
della produzione verso il design 
generativo , il design partecipato e la 
customizzazione di massa. 

Un esempio famoso è il sito NIKEiD 
( http://nikeid.nike.com) dove l’utente 
può customizzare i colori della scarpa 
che ha scelto per poi acquistarla. 
Giorgio Olivero precisa però che 
questo genere di customizzazione di 
massa è in qualche modo fittizio. 
L’utente è si partecipe del processo di 
fabbricazione e design dell’oggetto 
ma tale esperienza non ha un valore 
aggiunto reale, non va oltre l’effetto 
"wow” dato dalla novità tecnologica. 
Un esempio di mass customization 
intelligente, spiega Olivero, sono i 
progetti dello studio Fluid Forms 
( www.fluidforms.eu) : il 
progetto Earth-Pinstripe Bowl 
permette per esempio all’utente di 
scegliere un luogo da Google Map per 
poi usare la forma del paesaggio (i 
rilievi delle alture e gli incavi delle 
valli) per dare forma ad un vassoio di 
legno. L'esperienza della 
customizzazione ha così un valore 
emozionale. 

Queste pratiche porteranno 


all’affermarsi di nuovi modelli 
economici? In futuro ciascuno si 
progetterà la sua sedia da solo e se la 
produrrà a casa grazie ad un 
stampante 3D da scrivania? Qual è il 
ruolo dei designer in questo nuovo 
scenario? 



Img: courtesy by Fluid Forms 


Stephen Williams di Fluid Forms (che 
era presente al workshop), ha una 
risposta a quest’ultima domanda: il 
ruolo del designer è quello di definire 
uno “spazio di soluzioni possibili” 
abbastanza ampio da lasciare spazio 
alla customizzazione, ma abbastanza 
circoscritto da evitare di 
"sovraccaricare i prosumers con una 
gamma di scelte per la 
customizzazione perlopiù superflue". 

Massimo Menichelli, invece, pone 
l’accento sull’importanza di adottare 
politiche open source: Tinker è un 
ottimo esempio di post-industrial 
design studio. Arduino è 
notoriamente una scheda stampata 
(quindi hardware) open source: 
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questo vuol dire che Banzi non 
riscuote royalties ma al contempo ha 
accesso ad una quantità di "saggezza” 
enorme generata dalla community 
internazionale che si è formata 
attorno ad Arduino. Il forum di 
Arduino è una miniera d’oro per 
chiunque voglia usare la scheda per 
un progetto, moltissimo codice è già 
stato scritto e moltissimo hardware 
già sperimentato. Il materiale 
prodotto dalla comunità fa parte di 
una saggezza a cui Banzi e soci non 
sarebbe mai potuti arrivare da soli e 
che possono sfruttare per i loro 
progetti commerciali con Tinker. 

I Realize, in conclusione, ha portato a 
Torino una ventata di ottimismo: le 


idee sono molte e i margini entro i 
quali è possibile sperimentare sono 
ampi. Le aziende dovrebbero cercare 
di aprirsi all’innovazione, perché le 
nuove possibilità offerte dal mercato 
(e illustrate in questa due giorni) sono 
davvero molte. Gli scenari tratteggiati 
distillano un’unica verità: c’è ancora 
molto da scoprire e da innovare. E 
sottointeso rimane un assunto 
positivo e decisamente prezioso, 
soprattutto in questo periodo 
economicamente e politicamente 
buio: il futuro sta arrivando e c'è la 
possibilità che sia migliore del 
presente, basta volerlo. 


http://www.irealize.eu/ 
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Fisicalita’ Effimera: Particelle Quantiche E Arte 

Digitale 

Jeremy Levine 



Questo testo è il terzo di una serie di 5 
saggi scritti dal’interaction designer e 
teorico americano Jeremy Levine dai 
titolo “ Products of Negotiation & 
Spaces of Possibility.- Quantum 
Systems and Interactive Media Art”. Il 
testo (dal titolo originale “ Ephemeral 
Physicality.- The Dual Nature of 
Quantum Particles and Digital Art") è 
stato tradotto in accordo con l’autore 
e per la prima volta pubblicato su una 
rivista di settore 


Introduzione 

Così come una particella quantistica 
possiede sia una dimensione virtuale 
che una fisica, lo stesso vale per 
un’opera di arte digitale, che esiste sia 
come codice invisibile sia come 


visualizzazione. Nella meccanica 
quantistica, la duplice natura della 
materia rispecchia la duplice natura di 
un'opera di arte digitale. Così come un 
fotone è insieme particella e onda, 
un’opera di arte digitale risulta essere 
al contempo una serie di istruzioni e 
l’esecuzione delle stesse. 

Arte digitale, software art, o qualsiasi 
opera che utilizza i media come 
mezzo di espressione è sia una 
sequenza di relazioni strutturali (un 
sistema di processi), sia una sequenza 
di oggetti discreti nello spazio. Si 
tratta di un dualismo concettuale 
piuttosto che di un dualismo fisico. 

Ma come è possibile che modelli 
diametralmente opposti dello stesso 
elemento possano coesistere senza 
soffrire un minimo di dissonanza 
cognitiva? Niels Bohr, uno dei 
fondatori della meccanica quantistica, 
indica la via per la soluzione: accettare 
il paradosso. 

La natura paradossale della materia e 
il concetto di complementarità 
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Il famigerato "esperimento della 
doppia fenditura” dimostra che 
quando un raggio di luce costituito da 


fotoni singoli passa attraverso due 
fenditure ricavate in uno schermo, 
esso produce un’onda simile ad 
un’interferenza su un secondo 
schermo collocato in una posizione 
più distante. Queste interferenze sono 
identiche a quelle prodotte dalle onde 
quando si sovrappongono l'una 
all’altra. Ma questo risulta impossibile 
stando alla concezione classica di 
particella individuale. Secondo 
l’ontologia dell’individualità è 
impossibile che due particelle 
occupino lo stesso punto nello spazio 
e nel tempo. Il punto materiale 
fondamentale della fisica classica è un 
"elemento” inflessibile che occupa 
uno spazio e si muove attraverso il 
tempo. Nella concezione della fisica 
classica, l’interferenza osservata 
nell’esperimento della doppia 
fenditura si propone come il risultato 
dell’azione di alcuni atomi che 
attraversano una fenditura e di altri 
atomi che penetrano nell’altra fessura, 
entrando in collisione quando si 
incontrano di nuovo sullo schermo. 



Ma l”’esperimento della doppia 
fenditura” nasconde un’altra sorpresa. 
Se si modifica una fonte luminosa e si 
lancia un fotone allo stesso tempo 
verso la doppia fenditura, noteremo 
ancora che la stessa onda 
dell’interferenza viene creata sullo 
schermo più distante. Perché questo 
possa accadere però, è necessario che 
il fotone passi attraverso entrambe le 
fenditure. Ovviamente ciò è 
impossibile se consideriamo le 
particelle subatomiche come "oggetti” 
con proprietà fisiche differenti. 

Come se non si trattasse di un 
fenomeno già abbastanza particolare, 
se si cerca di determinare attraverso 
quale fenditura il fotone passa, l’onda 
scompare. Il detector interagisce 
fisicamente con il fotone, in modo tale 
che la sua posizione diviene fissa. 
L’onda di probabilità scompare e 
viene sostituita dalla registrazione di 
una singola particella. Ogni volta, il 
mondo della fisica quantistica 
disattende le aspettative. La logica 
classica, che separa il mondo nelle 
categorie binarie degli aut-aut, si 
ferma quando ci imbattiamo nei 
fenomeni quantistici, che resistono 
caparbiamente a definizioni precise. 

Un elettrone può essere ridotto ad un 
punto materiale fisso nello spazio: una 
particella; oppure un campo di 
probabilità - la funzione d’onda 
quantistica. Questi stati alternati si 
escludono reciprocamente, ma sono 
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ugualmente validi, a seconda del 
sistema di riferimento in questione. Il 
sistema di riferimento, che include la 
posizione, il momento e la scelta del 
meccanismo di misurazione, deve 
essere contenuto in qualsiasi 
descrizione di una particella 
subatomica. Nessun sistema di 
riferimento che operi individualmente 
è in grado di fornire una “descrizione 
completa” poiché altre prospettive 
avanzano le stesse pretese di “verità". 
Quindi, sulla scala di osservazione, si 
hanno elettroni che si comportano in 
modo contrario - o in merito alle 
particelle o in merito alla funzione 
d’onda. 

Niels Bohr, paradosso e 
complementarità 

Incapace di trovare la quadratura del 
cerchio per quanto riguarda la 
descrizione atomica contraria, il fisico 
Niels Bohr propose qualcosa di 
radicale: accettare il paradosso. Bohr 
espresse la nozione di 
complementarità per esaminare la 
dissonanza cognitiva causata dalla 
natura paradossale della materia. 

Il principio di complementarità 
afferma che è possibile avere 
contemporaneamente due descrizioni 
contraddittorie dello stesso 
fenomeno, attraverso i loro contesti 
che si escludono reciprocamente. Il 
fisico colombiano Jairo Roldan 
descrive la nozione elusiva di 


complementarità con le seguenti 
parole: “due esperienze o due 
fenomeni saranno complementari se 
si escludono reciprocamente e 
possiedono lo stesso oggetto 
quantistico" [ 1 ] . Il dualismo 
concettuale della complementarità si 
applica direttamente al 
comportamento degli elettroni. 

Secondo l’opinione del fisico Paul 
Davies: Nell’ottica quantistica , un 
elettrone non è semplicemente un 
elettrone. Separare i flussi di energia 
che viaggiano intorno ad esso , 
alimenta l’imprevedibile 
manifestazione di fotoni, protoni, 
mesoni, e anche di altri elettroni, in 
breve tutte le componenti del mondo 
subatomico si aggrappano ad un 
elettrone come un mantello 
intangibile, evanescente, uno sciame 
di api fantasma che ronzano attorno 
all’alveare centrale [2] . 



Img: courtesy by Electron Microscopy 
Center 


Davies descrive l’elettrone come un 
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sistema complesso piuttosto che 
come un punto materiale situato nello 
spazio, come la meccanica 
newtoniana potrebbe indurci a 
credere. Tuttavia, i principi della 
meccanica individuati da Newton 
sono nei fatti corretti, ma godono di 
un sistema di riferimento limitato. Fin 
dalle concezioni proprie del mondo 
classico, gli elettroni sono 
principalmente ritenuti delle particelle 
individuali. Questo è il mondo di Isaac 
Newton. Secondo la prospettiva 
subatomica della meccanica 
quantistica, però, gli elettroni si 
dissolvono in campi. 

Tutta la materia, al momento della sua 
creazione, possiede una duplice 
natura: sia particella che onda, 
dipende da come si decide di 
misurarla. La duplice natura della 
materia è un prodotto delle 
interazioni con la materia stessa, 
piuttosto che una sorta di proprietà 
intrinseca di una realtà dotata di 
un’esistenza oggettiva ed 
indipendente. “AH’interno della realtà 
fisica, gli stati virtuali sono parte del 
regno delle potenzialità, poiché 
contengono le future possibilità 
empiriche deM’universo” [ 3 ]. Ciò 
ricorda il metodo inquietante per cui 
un software invisibile racchiude il 
potenziale per gli output audiovisivi 
“empirici” (quantificabili) del futuro, in 
risposta alle interazioni umane. 

La complementarità è lo strumento 


concettuale utilizzato per definire 
contemporaneamente entrambe le 
descrizioni della materia, particella e 
onda, come “reali”; esse però si 
escludono a vicenda a causa 
dell’indipendenza dei loro contesti. 
Dalla prospettiva quantistica della 
lunghezza inferiore ai valori della scala 
di Planck, le particelle subatomiche e 
l’osservatore - insieme agli strumenti 
per effettuare l’esperimento - devono 
essere considerati un nuovo sistema, 
piuttosto che due “individui” separati. 

Il contesto dell’osservatore determina 
quale descrizione utilizzare. Un 
modello costituito da componenti 
discrete ha senso quando descrive 
l’essenza dell’attività meccanica del 
cuore, ma non rivela nulla sul mistero 
della “vita” in sé. La vita, proprio come 
l'intelligenza o il colore rosso, è un 
effetto emergente che non può essere 
ridotto alle sue singole componenti: 
cellule o fotoni. Ma la meccanica 
quantistica mostra qualcosa di 
sostanzialmente molto più strano 
riguardo alla “realtà”: l’osservatore non 
può guardare una particella 
quantistica senza esercitare 
un’influenza su di essa: 

Il processo di misurazione traspone il 
virtuale al fisico. Quando l’insieme 
delle possibilità della meccanica 
quantistica (la funzione d’onda) si 
interrompe, uno dei diversi risultati 
possibili diventa realtà. Quando 
avviene il rilevamento, nuove 
informazioni vengono inviate al 
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mondo [4] . 

Questa non è una questione di natura 
epistemologica, ma piuttosto 
ontologica. Esiste una dimensione 
virtuale invisibile alla realtà che 
influenza direttamente la dimensione 
materiale "visibile" in un modo che è 
impossibile quantificare 
completamente. 



Laurent Mignonneau 


La duplice natura dell’arte digitale 

“Il software è un’astrazione di cui si ha 
esperienza attraverso la sua 
istanzazione durante il tempo di 
esecuzione" [ 5 ]. Il dualismo e l’olismo 
concettuali costituiscono paradigmi 
che appaiono sempre più spesso nelle 
opere di teoria digitale, chiamate a 
bilanciare gli stati discreti delle 
componenti 

“Per la sua stessa natura, la 
rappresentazione digitale richiede la 
separazione dei fenomeni e la loro 
rappresentazione attraverso elementi 


simbolici [6 ] . 

con i processi dinamici dei sistemi. 

“Se un oggetto appartenente ai dati 
discreti (dato) può essere considerato 
un’unità, si tratta di un’unità che 
possiede delle componenti (o il 
potenziale delle componenti) e al 
contempo, comunque, costituisce già 
una componente. // dato è sintesi 
degli elementi suoi antecedenti e 
concomitanti e opera gradualmente 
per occupare un sistema più grande 
che contiene se stesso" [7] 

Fuel [ 8 ], di Scott Snibbe, è un’opera 
di arte digitale che viene scaricata sul 
desktop dell’utente, dove poi 
trasforma i dati in transito del sistema 
in un cielo di stelle splendenti che 
reagiscono in tempo reale alle attività 
online dell'utente stesso. Le 
informazioni immateriali fornite dai 
dati discreti e separati del sistema 
vengono ricontestualizzate e 
rielaborate in un apposito schermo 
singolo. Le componenti provenienti da 
aree differenti sono collegate ad un 
unico spazio visivo attraverso 
l’interazione degli input dell’utente 
con il software ideato da Scott 
Snibbe. Da un lato si nota il dualismo 
ontologico tra dati materiali e 
visualizzazione immateriale, ma 
dall’altro è possibile individuare anche 
il dualismo ontologico della parte 
contro il tutto, del singolo oggetto 
contro il sistema. 
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Il progetto A-Volve [9] di Christa 
Sommerer e Laurent Mignonneau 
trasforma gli input degli utenti, che 
interagiscono con un enorme touch- 
screen, in un ecosistema digitale 
popolato da singolari creature 
luminose che lottano per 
sopravvivere. Grazie ai numerosi 
utenti che operano sullo stesso 
gigantesco schermo, gli input 
innescati da molte componenti 
umane entrano in contatto con gli 
algoritmi, progettati dai due artisti, 
che si annidano invisibili dietro le 
quinte. Questi algoritmi agiscono 
come le “leggi della natura", e hanno 


Sussiste un rapporto particolare tra 
l’estremità più recondita dei codice 
che costituisce una convergenza tra // 
linguaggio e la matematica, e io 
“schermo" multisensoriale che esso 
può produrre-, un’identità nei senso di 
un’equivalenza in circostanze 
differenti (codice/risultati), ognuna 
delle quali assume una forma molto 
diversa, ma da un lato risulta sempre 
unica. (Christiane Paul) [10] 


quindi sia un’esistenza effimera in 
quanto concetti, sia una vita empirica 
attraverso l’influenza che esercitano 
sul comportamento delle “cose” del 
mondo. 
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Img: courtesy by Natalie Jeremijenko 


La manipolazione di dati invisibili e la 
loro trasformazione in immagini 
visualizzabili su uno schermo, 
rappresenta il fulcro del progetto di 
Robert Hodgin, basato sugli strumenti 
del web. Il suo sito, “Flight 404” [11] , 
esplora le variabili dinamiche e la 
liquidità delle forme della fisica 
digitale. 

Alcuni esponenti dell’arte digitale 
sfruttano la duplice ontologia del web 
utilizzando molteplici livelli di 
interattività all’interno di un unico 
progetto. Ne deriva un mescolamento 
dei confini tra il mondo virtuale di 
Internet e la realtà concreta dei corpi 
umani. La stessa confusione dei 
confini - il medesimo dualismo 
ontologico - è riscontrabile all’interno 
della meccanica quantistica, secondo 
la quale un fotone è sia un’onda di 
quanti che una particella subatomica. 

Il progetto One Trees [12] di Natalie 
Jeremijenko consiste in centinaia di 
alberi piantati intorno all’area della 


baia di San Francisco, collegati l’un 
l’altro via web ad alberi virtuali, 
realizzando così uno "strumento di 
rete” che monitora la salute 
dell’ambiente. Poiché non si tratta di 
un semplice oggetto, One Trees può 
essere collocato in qualsiasi località, 
sebbene annoveri degli oggetti come 
componenti. Tuttavia, necessita anche 
di essere interpretato come la somma 
delle interazioni di queste 
componenti: gli alberi reali che 
mettono radici nel terreno, le loro 
controparti digitali che invece 
crescono nel ciberspazio e, inoltre , la 
rete sociale creata dalle persone che 
partecipano al progetto. One trees 
evidenzia un altro dualismo a livello 
concettuale: “l’arte può essere 
proposizionale e computerizzata non 
meno di quanto possa essere visiva o 
metaforica” [ 13 ] . 

Il progetto Des Frags [14] , sviluppatosi 
dall’idea di Reynald Drouhin, chiede 
all’utente di selezionare un’immagine 
memorizzata nel proprio PC. Dopo 
che la scelta è stata effettuata 
scegliendo tra varie opzioni, Des Frags 
esegue il suo programma, 
"scorrazzando per la rete in pochi 
istanti e "sfondando” le finestre delle 
pagine web un continuo fare a pezzi 
le cui schegge prodotte, lontane e non 
identificate, vengono ricomposte " 
(Drouhin) Pochi minuti più tardi 
un’originale opera d’arte viene inviata 
all’utente via mail. Il risultato finale è 
un mosaico astratto pronto per essere 
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stampato su un singolo foglio o, come 
afferma Drouhin, una 
"deframmentazione del web 
attraverso le immagini”. 

È proprio grazie alla collaborazione 
dell’utente con Des Frags, con la quale 
si produce un oggetto concreto, che 
questo progetto permette di vivere 
l’esperienza di varcare i confini tra il 
mondo reale (costituito da possibilità) 
e la realtà fisica. Tutto ciò non è 
diverso dalle interazioni con un 
sistema quantistico in cui dal collasso 
della funzione d'onda un’entità 
virtuale scaturisce un "risultato 
osservabile” un’entità fisica. 

Con "effetto tunnel” si intende il 
fenomeno per cui tutti gli oggetti 
possiedono un’onda quantistica che si 
propaga nel tempo e nello spazio. Se 
si getta una palla da tennis contro una 
parete per l’eternità, alla fine si 
constaterà che questo corpo 
attraverserà la parete, come se 
violasse le leggi della fisica. Tuttavia 
non si tratta di violazione, ma soltanto 
di rarità a livello statistico. Ciò che 
alcuni definirebbero un miracolo, si 
rivela perfettamente plausibile nel 
territorio della fisica quantistica. 
L’opera Quantum Tunneling [ 15 ] 
(effetto tunnel), progettata da Victoria 
Vesna, è incentrata sull’idea che gli 
"oggetti” inclusi i visitatori presenti 
aM’installazione dispongano di una 
duplice natura (che comprende anche 
un modello simile alla funzione 


d’onda) irriconoscibile tranne che a 
livello quantistico. 

Un “tunnel” collega due ambienti 
identici in cui le immagini dei visitatori 
vengono proiettate e distorte. Il 
visitatore sfrega un dito su 
un’apposita superficie, rilasciando una 
traccia genetica. Intanto, la sua 
immagine viene immortalata e 
abbinata a quella di un altro. / volti 
riconoscibili vengono sovrapposti e 
distorti. Quando un altro visitatore 
attraversa il tunnel, le immagini 
vengono nuovamente deformate e 
distorte, scomposte in particelle e 
onde.f 16 ] 



Img: courtesy by Victoria Vesna 


Conclusioni 

La riduzione analitica si rivela di 
grande utilità quando una 
correlazione un tipo di legame molto 
forte tra due entità attribuisce 
maggiore realtà a un sistema 
composito piuttosto che alle sue 
parti". [ 17 ]. Ma che cosa si intende 
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veramente con la nozione di 
“maggiore realtà”? In termini 
quantistici, il termine "realtà” indica 
esclusivamente uno stato quantistico, 
in linea con la definizione già fornita. [ 
18]. 

Forse però è più utile affermare che 
rolismo” costituisce un altro “ordine 
della realtà”. Questo ordine composito 
o superiore (annidamento gerarchico), 
riscontrabile nelle opere della media 
art interattiva e nelle particelle 
quantistiche correlate, rappresenta 
una sfida alla riduttiva logica dell’aut- 
aut, propria del dualismo fisico 
classico. L’olismo costituisce una 
proprietà ontologica che emerge dal 
dualismo concettuale. Esistono "cose” 
materiali che possono ovviamente 
essere misurate, ed esiste anche una 
relazione tra esse in quanto 
rappresentanti di una condizione non 
materiale, comunque analogamente 
"reale”, ma molto più difficile da 
quantificare con esattezza, a volte 
impossibile. Entrambi gli aspetti della 
realtà sono ugualmente validi, a 
seconda della prospettiva e del 
contesto che vengono presi in 
considerazione. 

Per cogliere la materialità 
deirimmateriale dei media digitali è 
necessario abbandonare l’aut-aut e 
adottare la logica opposta, propria del 
dualismo concettuale della 
complementarità. Un’opera che 
prevede l’utilizzo di media interattivi 


così come un sistema quantistico è 
sia materiale che immateriale, ha 
come caratteristiche sia la staticità (il 
codice), sia il dinamismo 
dell’interpretazione del codice (il 
programma di funzionamento), 
proprio come un fotone è sia un 
oggetto misurabile (particella), che 
una moltitudine di particelle virtuali 
(funzione d’onda probabilistica). 

Roy Ascott sostiene che "l’arte ha 
distolto il suo interesse dal 
comportamento delle forme per 
dedicarsi alle forme del 
comportamento” [ 19 ]. Ovviamente, la 
passione che l’arte nutre per le forme 
non è svanita del tutto, ma non si può 
negare che nuove correnti artistiche, 
come ad esempio l’arte digitale, 
rivendichino nuove regole da seguire. 
Questo non invalida il formalismo, così 
come la meccanica quantistica non 
inficia quella di matrice newtoniana. 
Dipende tutto dal contesto in cui si 
trova l’osservatore. In contesti 
differenti si applicano criteri differenti. 
Lo sviluppo di fenomeni complessi, 
come la filosofia cognitiva, si realizza a 
livello del sistema, piuttosto che sul 
piano degli oggetti. È necessario 
focalizzarsi sui concetti. Il concetto di 
complementarità rappresenta un 
modello per la comprensione del 
dualismo concettuale di entrambe le 
realtà, quella fisica e quella virtuale. 

a 
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